International Games Magazine 






E 







http://www.level.ro Jt's all about GAMES" • 4/2001 • 45.000 lei 



Mana sau sange? 
Vrajitorul decide! 



*Techno-action* 
by Rebellion 



Starwars: Episode One 
Battle for Naboo 
Ducati World Racing 
Evil Islands 



Giants 
Gorkamorka 
NBA Live 2001 i 
Original War 
Ski-Doo X-Team 




intoarcerea 
a viata simulata 



Shareware 

acdsee 3.1 

AVG 6.0 

DJ Mix Lite 1.82 

Scanner 2.3 

Win Commander 4.52 



T.P. 

Aprobat C. 
Nr. 103/DIO/091/2001I 
Valabil-2001- 



PUBLICATII 




r 



> 



^r 



-«c_ 



<^JOC^> 



<^COMPUTER^> 




Plictiseala 





Plictiseala 



www.level.ro 

locul nostru de Tntalnire 




Dara cum altcumva as putea fi, 
cand imi dau seama ca este gata 
gata sa crape de ziua si eu tot 
mai stau, poate mai fac un nivel si mai 
castig cateva puncte de experienta ca sa 
pot lovi mai bine monstrul X sau Y! Daca 
stau bine si ma gandesc nu am evoluat 
deloc! Eram in exact aceeasi situatie si 
acum cafiva ani cand mai pomeam si 
urmatoarea misiune cu House Atreides 
pentru ca altfel nu m-as fi simtit eu bine! 
Sau quest-urile din Might&Magic VI 
care pareau ca nu se mai termina, sau 
perk-urile din Fallout pe care le asteptam 
cape ziua desalariu! 

Teoretic, acum ar trebui sa stau sa 
privesc degajat, sa ma uit in urma si sa 
zic: vai cate nopti am putut eu sa pierd 
jucand titlurile mai sus mentionate si 
multe altele la care nici nu vreau sa ma 
mai gandesc cate luni, poate ani, din 
viata mi-au mancat, ca mi se face rau: 



Doom, Wolfenstein, Prince of Persia, 
Quake, Dune, Betrayal at Krondor etc. 
(sincer sa fiu, nu mi-ar ajunge spatiul 
acesta de o pagina doar ca sa scriu toate 
titlurile care mi-au trecut prin mana!). 

Tot vorbim despre nopti pierdute! 
Deci, trebuie sa trag concluzia urmatoare: 
gamerul este pasare de noapte, ziua 
doarme iar noaptea vaneaza „pixeli morti 
pe monitoare verzi". Si totusi, este ca un 
fel de drog, o data ca ti-a intrat in sange 
nu te mai poti lasa de el! Si, exact ca 
narcomanul, mergi acasa, dormi ca sa fii 
odihnit pentru sesiunea de a doua zi! 

Acum au aparut MMORPG-urile 
(Massive Multiplayer Online Role Play- 
ing Game) care castiga tot mai multi 
adepti, dupa o curba exponentiala. Oare 
ce ma atrage la acest tip de joe? Faptul 
ca pot sta la un „chat" cu diferite 
persoane de pe toata fata pamanrului? 



Nu, pentru asta am mIRC-ul! Faptul ca 
omor niste monstri, castig experienta si 
tot asa mai departe pana cand ajungi eel 
mai bun din joe? Orice RPG ofera acest 
lucru! Dar care alt joe ofera o interactiune 
atat de stransa intre persoane din 
intreaga lume, oameni care poate nu se 
vor intalni niciodata in viata reala, dar 
seara de seara intra pe „net" sa mai 
vorbeasca si sa vaneze cu prietenii, sau 
poate, daca sansa le surade, vor vorbi 
chiarcu monarhul! Ca sa nu mai vorbesc 
despre conceptul de „respawn" (monstri 
care apar intr-un loc si la o perioada fixa) 
care da o noua valoare adrenalinei din 
corpul nostru. Si unde mai pui ca in 
interiorul jocului poti fi inalt de 2 metri, 
cu ochi albastri, ce mai Supar-man in 
persoana si cand colo ... 

... gata... ma due sa ma mai „droghez" 
unpic!!! 

K'shu 
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The Epsilon Conflict 



03 Games a semnat un con- 
tract cu Guillaume Patry sj cu 
Victor Martin, ca§tigatori ai cam- 
pionatului mondial de Starcraft, 
pentru a participa la crearea 
unuijoc de strategie. Cei doi sunt 
foarte cunoscuti in lumea ga- 
merilor din afara, fiecare avand 
fan cluburi sj o groaza de 
adepti, numai Guillaume reusjnd 
sa stranga peste 100.000 de 
USD de la turneurile la care a 
participat. 03 Games lucreaza 
la o strategie in timp real care 
contine sj elemente de RPG, cu 
grafica 3D, numita The Epsilon 
Conflict sj a carei lansare este 
programata la sfarsjtul anului 
2002. Jocul va folosi engine-ul 
Starbreeze, dezvoltat de aceeasj 
firma. 

James Bond anulat? 

Studioul Redwood City al 
Electronic Arts din California 
pare ca trece prin momente di- 
ficile. In ultima vreme a inceput 
o reorganizare care a constat in 
concedierea unui mare numar 
de angajati. Acest lucru pune 
sub semnul intrebarii proiectele 
care erau in lucru aici. Astfel, 
jocul cu James Bond, The World 
Is Not Enough, ce ar fi folosit 
engine-ul de la Quake III, a fost 
anulat in varianta pentru PC, in 
timp ce varianta pentru PS2 a 
fost amanata. 

GeForce 3 

La expozijia de la MacWorld 
2001, NVIDIA a anuntat viitoarea 
placa grafica, ce va iesj de pe 
liniile de fabricate ale firmei. Este 
vorba despre GeForce 3, cu 
adevarat un succesor demn al 
lui GeForce 2. Produsul are o 
arhitectura cu totul noua fata de 
GeForce 2 GTS §l GeForce 2 Ul- 
tra, oferind o viteza sporita, o 
mai mare stabilitate sj o mult,ime 
de alte posibilitaji pentru pro- 
gramatori. Le va permite aces- 
tora sa realizeze un numar infinit 
de efecte speciale sj de decoruri, 
fara a trebui sa se bazeze pe 
ideile care s-au afirmat pana 
acum. A§teptat,i-va de acum la 
o mult mai fidela prezentare a 
trasaturilor umane, a interac- 
tjunii cu obiectele din jur sj a 
efectelor asupra acestora. 



ANNO 1503 - Sunflowers 

Sunflowers, unul dintre producatorii si 
distribuitorii de frunte din domeniul jocurilor 
in Germania, si Max Design au relevat noi 
aspecte ale jocului care va aparea, in conti- 
nuarea lui ANNO 1602. Este vorba despre 
ANNO 1503. Jocul va fi axat pe viata practica 
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a locuitorilor unui ora§, pe nevoile acestora 
(mancare, haine, adapost). Coinportamentul 
acestora impreuna cu informatiile detaliate din 
meniu vor permite jucatorului sa cunoasca 
imediat nevoile cu care se confrunta populatia 
ji sa ia masurile necesare. ANNO 1503 va fi 
lansat in octombrie 2001, Sunflowers anun- 
tand ca echipa care se ocupa cu acest proiect 
va fi completata de un programator AI. 



Trade Wars: Dark Millenium - Realm Interactiv 



Realm Interactiv, unul dintre cei mai mari 
producatori de jocuri multiplayer, a anuntat 
realizarea unei versiuni modernizate a lui Trade 
Wars 2002. Realm a cumparat recent drepturile 
de a folosi numele de Trade Wars de la Epic 
Interactiv Strategy, iar jocul se va numi Trade 
Wars: Dark Millenium . Acesta va fi un MM- 
POG, in genul lui Asheron 's Call, doar ca nu 
va fi un RPG, ci un joe de strategie dezvoltat 
intr-un univers compus din mii de jucatori. 





Jocul va necesita construirea unor aite comer- 
ciale, formarea corporatiilor si a imperiilor. 
Jucatorii vor dispune de culturi diferite, fiecare 
cu abilitati speciale, aflate intr-o continua lupta 
pentru putere. Spatiul disponibil va fi o imensa 
lume 3D virtuala, cu mii de planete si spatii 
intergalactice, in care vom putea sa muncim 
pentru resurse, sa le furam sau sa le obtinem 
prin lupte cinstite. Lansarea va avea loc in 
ultimul trimestru al anului 200 1 . 



Echelon - varianta multiplayer 

Buka, distribuitorul, si MADia, produca- 
torul, amandoua fiind nume importante in 
lumea jocurilor din Rusia, au organizat un test 
al multiplayer-ului Echelon. Acesta este un 
simulator de zbor, aflat in stadiul beta de dez- 
voltare sj a fost testat de douazeci de jucatori. 
Se pare ca varianta finala va permite ca numai 
saisprezece jucatori sa joace in acelasi timp. 
La lansare, in Rusia, va purta numele de Storm. 





Deathmatch-ul din Echelon difera mult de ce- 
lelalte jocuri de retea, pentru ca nu vor conta 
doar aptitudinile de shooter, ci o mare impor- 
tanta o vor avea si cunostintele de pilotaj. Un 
bun pilot va sti intotdeauna sa manevreze 
avionul astfel incat sa obtina de la inceput o 
pozitie favorabila in lupta. Echilibrul jocului 
este perfect, existand trei tipuri de nave aeriene, 
fiecare tip avand patru sau cinci modele 
diferite, fara ca una din ele sa fie cu mult mai 
buna decat celelalte. 
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The Sims: House Party - Electronic Arts 

Electronic Arts a dezvaluit imagini din The 
Sims: House Party, o dezvoltare a foarte 
popularului joe The Sims. Aceasta va fi a doua 
evolutie a celui mai bine vandut joe din anul 
2000, dupa The Sims: Livin ' Large, care a apa- 
rut anul trecut in septembrie. House Party va 
adauga multe costume noi, o diversitate si mai 
mare de obiecte, care vor putea fi gasite in inte- 
rioare; exterioarele din joe vor avea noi arhi- 





tecturi, iar decoratiunile, dupa cum se poate 
vedea din imagini, vor fi uimitoare. Jucatorii vor 
putea sa organizeze petreceri virtuale cu 
personajele lor, la care sa-si invite prietenii. Sunt 
curios sa vad ce vor avea vecinii de spus de- 
spre ringul de dans flancat de boxe puternice, 
bufetul din care dau bauturile afara si taurul 
mecanic pentru testarea aptitudinilor de rodeo. 
Expansion-ul va fi lansat in aceasta primavara. 



Asheron's Call - continuarea 

Microsoft a anuntat ca a semnat un con- 
tract cu Turbine Entertainment Software care 
a lucrat la continuarea lui Asheron s Call inca 
de la lansarea acestuia acum un an de zile. 
Adam Waalkes, managerul responsabil de 
jocurile MMRPG (Massively Multiplayer 
Role Playing Games) de la Microsoft, a decla- 
rat ca aceasta directie este una dintre cele mai 
importante care se anunta pe piata jocurilor, 
iar cea mai buna oferta a lor o constiruie linia 
Asheron's Call. Dupa succesul de care s-a 
bucurat acest joe in comunitatea gamerilor 
online, nu este de mirare ca distribuitorii s-au 
grabit sa anunte continuarea. David Bowman, 
directorul de la Turbine, s-a aratat foarte 
incantat de acest acord, afirmand ca nu trecea 
o zi fara sa fie intrebat daca vor face o conti- 
nuare la Asheron s Call. 




The Moon Project - Games Studios (gold) 



Games Studios a anuntat ca a terminat 
continuarea la Earth 2150, una dintre cele mai 
reusite strategii 3D in timp real ale anului 2000, 
continuare va ajunge in magazine in aceasta 
luna. The Moon Project foloseste un engine 
modificat al lui Earth 2150 care permite o ima- 
gine mult mai buna a fiecarei unitati decat pre- 
decesorul. Desi cele trei factiuni din joe provin 
din primul, au fost incluse noi unitati precum 



artileria, submarine nucleare de constructie ru- 
seasca, si generatoare de cutremure. In com- 
pletare, fiecare harta din campaniile disponibile 
este inspirata dupa locatii reale: San Francisco, 
Miinchen. 

Imaginile ne demonstreaza ca nu s-a re- 
nuntat la supermasinile care zdrobeau totul in 
cale si, probabil, nici la scenariul cataclismului 
mondial la care este expusa omenirea. 





Sega pe PC 



Distribuitorul britanic Em- 
pire Interactive a anuntat in- 
cheierea unui acord cu Sega 
pentru a distribui versiunile PC 
ale simulatorului de pescuit Get 
Bass sj cursei de motociclete Se- 
ga GT in Europa. Ambele jocuri 
vor fi transformate pentru PC 
de Sega sj vor fi disponibile prin 
iulie 2001. Anun|ul vine dupa 
recenta decizie a lui Sega de a 
se concentra pe ceea ce sjiu mai 
bine - realizarea de jocuri - sj 
de a sprijini mai multe formate 
pentru acestea. Nu este primul 
pas al lor in aceasta directie, 
dupa ce au lansat deja o variants 
PC a lui The Typing of the Dead 
sj in martie vor lansa House of 
the Dead 2. 

Battle Of The Planets 

Headfirst Productions a ob- 
tinut licenta pentru a realiza un 
joe pe PC inspirat din serialul de 
desene animate Battle Of The 
Planets. Animatia urmare§te 
aventurile a cinci orfani foarte 
curajosj care apara galaxia de 
invazia extraterestra sj de pla- 
nurile malefice ale lui Zoltar. Nu- 
mele primului joe nu se cunoasje 
inca, dar fara indoiala va contjne 
sj numele desenului animat 
pentru o mai buna popularizare. 
Lansarea lui va fi prin anul 
2002, deci nu va asjeptati sa-l 
gasiti prea repede prin maga- 
zine. 

Diablo cheamd in 
justitie 

Blizzard Entertainment sj 
Havas Interactive au inaintat un 
proces impotriva lui New Line 
Cinema. Obiectul procesului 
consta in intentia lui New Line 
de a realiza un film numit Diablo. 
Filmul este in produce de anul 
trecut din decembrie, cu actorul 
Vin Diesel in rolul principal. Bliz- 
zard intentioneaza sa realizeze 
propiul lor film cu acest nume, 
film care va fi o adaptare dupa 
jocul cu acelasj nume. Un al doi- 
lea film cu numele de Diablo II: 
Salvation este de asemenea in 
proiect, mai ales pentru ca Bliz- 
zard detjne drepturile de autor 
pentru acest nume. 



osl 



Electronic Arts se 
extinde 



EA.com a anuntat achizitia 
site-ului pogo.com, un site care 
ofera jocuri de familie precum 
jocurile de cartj, puzzle, arcade, 
jocuri de cuvinte sj cazinouri 
virtuale in care nu exista nici un 
rise de a pierde banii. EA.com 
s-a aratat foarte incantat de po- 
sibilitatjle pe care le ofera acest 
site, de modul in care s-a dez- 
voltat sj a reusjt sa atraga un 
numar mare de vizitatori. Inten- 
tia firmei este de a completa cu 
acesta gama de oferte pe care 
o va avea, incluzand aici Majes- 
tic, Harry Potter sj The Sims 
Online. Toate acestea spera saii 
aduca pozitja de lider sj sa atra- 
ga Tn mod special femeile sj 
adultji de peste 35 de ani. 

Star Wars Battle- 
ground 

LucasArts a incheiat o alianfa 
cu Ensemble Studios pentru a 
realiza o noua strategie in timp 
real. Se pare ca jocul se va numi 
Star Wars Battleground. En- 
gine-ul care va fi folosit este din 
tehnologia proprie a lui En- 
semble Studios. Cel care ii va 
ajuta va fi designerul care a lu- 
crat la Age of Empires. Implica- 
rea lui in proiect este de bun 
augur pentru ceea ce isj doresc 
cei de la LucasArts sa realizeze. 
Lansarea jocului se asteapta sa 
aiba loc in toamna anului 2001. 

Sims Tnca in top 

La mai mult de un an de la 
lansarea lui la inceputul lui 
2000, jocul realizat de EA, The 
Sims, se afla in continuare Tn 
fruntea celor mai bine vandute 
jocuri. Jocul ocupa acest loc de 
ceva vreme, iar expansion-ul, 
The Sims: Livin' Large, ocupa 
locul doi de peste doua luni. 
Roller Coaster Tycoon de la 
Hasbro Interactive se afla intre 
primele zece de la lansarea lui 
din martie 1999, iar acum il 
regasim pe locul trei. Al patrulea 
loc a mers la NASCAR Racing 4 
creat de Papyrus, iar pe locul 
cinci se afla Hoyle Casino 2001. 
Acest top a fost inregistrat la 
momentul incheierii editjei. 



Serious Sam: The First Encounter (imagini noi) 

Va prezentam luna trecuta unul dintre cele 
mai interesante jocuri din ultimul timp din estul 
Europei, first person shooter-ul Serious Sam. 
Avem cateva imagini noi din acesta, un joe a 
carui versiune demo a incantat sj redactia 
LEVEL, dar a intrunit si aprecierile criticilor si 
producatorilor din restul lumii. Jocul dispune 
de un engine foarte puternic si o grafica ex- 
celenta cu lumini sj umbre de tot felul, o multime 



de monstri SF de ucis, o groaza de arme puter- 
nice sj nimic altceva decat o lupta continua 
pentru supravietuire. Distribuitorul Take 2 a 
anuntat ca jocul va aparea imediat, in aceasta 
primavara. 

De asemenea, numele jocului a fost schim- 
bat in ultimul moment. El se va numi Serious 
Sam: The First Encounter, ceea ce inseamna 
ca o continuare este deja programata. 





Evil Islands - Nival Interactive (demo) 



Nival Interactive a lansat demo-ul pentru 
Evil Island. Compania este din Rusia sj s-a ocupat 
pana acum de o serie care a dezamagit: Rage of 
Mages. De data aceasta insa, Nival ne-a surprins 
prin ceea ce pare a fi un impresionant RPG 3D. 
Cu o grafica ce se anunta promitatoare, o poveste 
interesanta, personaje amuzante si un gameplay 
atragator prin quest-urile simpatice, jocul pare 
sa fie o provocare pentru mai tarziu. In versiunea 
demo gasim prima dintre insulele disponibile si 





cateva dintre quest-uri. Povestea incepe cu un 
fel de amnezie pe care o ai cand te trezesti intr-un 
loc total necunoscut, fara sa ai idee cum ai 
ajuns aici si fara sa stii macar cine esti. Primul 
quest va fi pur si simplu sa supravietuiesti pe 
aceasta insula, numai dupa aceea vine greul 
de a afla adevarul despre tine. Puteti gasi 
demo-ul la adresa www. 3dfiles.com/games/ 
evilislands.shtml. 



DroneZ - Zetha gameZ 

Zetha gameZ are in productie unul dintre 
jocurile care se anunta ca un mare succes inca 
de pe acum. Este vorba despre DroneZ, primul 
joe a carui actiune se va petrece in cyberspace. 
Personajele acestui joe vor fi hackerii, specta- 
culoase batalii virtuale vor fi vizualizate prin 
acest inovativ joe de actiune. Ceea ce se anun- 
ta cu adevarat specials este grafica acestui 
joe, care va fi suportata de ultima placa de la 
NVIDIA a carei lansare a fost anuntata: 
GeForce 3. Varianta demo a acestui joe se va 
gasi sj pe CD-ul demo oficial de la GeForce 3. 
Se pare ca aceasta placa grafica va oferi jocului 
posibilitati care nu au mai existat pana acum 
in redarea detaliilor, a texturilor, a luminii si a 
umbrelor, o animatie superioara la tot ce s-a 
vazut pana acum. 
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Tombola LEVEL?! 





§i in acest numar va oferim un premiu 

impreuna cu Best Computers: RPG-ul 

Planescape Torment. 

Ce titlu bazat pe universul AD&D, la fel ca si Planescape 

Tournament, este prezentat in numarul acesta? 

A) Baldurs Gate b) Icewind Dale: Heart of Winter C) Neverwinter Nights 



** 



Tombola LEVEL §i fa *t 

_ . computers 

Decupati talonul §i tnmiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 
2200 Brasov. 4 r 



4/01 



Nume, Prenume: 



Str. 



Nr. 



Sc. Ap. 



Loc. 



Cod 



Judef 



Telefon: 



E-mail: 
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Take-Two creste 

Take-Two a anuntat o cres- 
tere importanta a profitului net 
pe ultimele patru luni, care se 
ridica la 8 milioane de dolari. Ca 
urmare a succesului, compania 
a deschis trei noi filiate, care spe- 
ra sa o a§eze pe postul de lider 
in distributia mondiala a jocu- 
rilor. Take-Two se asteapta ca 
aceasta credere sa se manifeste 
sj mai tarziu, cand vor lansa Se- 
rious Sam sj Tropico, iar Tn al 
doilea semestru al anului sa iasa 
pe piata cu alte nume mari, pre- 
cum Duke Nukem Forever, 
Myth III, Max Payne sj altele. 

Xbox 

Compania canadiana Teratel 
sj Microsoft au Tncheiat un acord 
prin care anumite componente 
oferite de prima vor contribui la 
realizarea Xbox. Se pare ca este 
vorba despre tehnologia Eye FX 
3D de care dispune aceasta. 
Din alte contracte pe care Teratel 
le-a incheiat anterior cu produ- 
catorii de console ne putem da 
seama ca este vorba despre un 
proiect al acestora, numit TIN, 
ce va permite intoacerea cu 360 
de grade intr-un mediu 3D. 
Acest proiect TIN va fi modificat 
pentru a fi compatibil cu Xbox. 

Civilization III 

Firaxis Games a publicat pe 
site-ul oficial noi informatii despre 
Civilization III. Sistemul diplo- 
matic al acestuia va fi complet 
diferit de eel al predecesorilor. 
Interfaja cu care va interactiona 
jucatorul se va modifica pentru 
o mai rapida accesare a casu- 
telor de dialog. Vom putea in- 
cheia tratate foarte detaliate prin 
care sa schimbam aur, bunuri, 
tehnologii, orase, unitati militare, 
sa construim infrastructura 
pentru comunicatii. Un numar 
nou de tratate diplomatice va fi 
adaugat pentru a raspandi 
pacea pe glob. De exemplu, un 
tratat cu Zulusji poate include 
neagresiune, un pact de pro- 
tectee mutuala, un drept de 
trecere sj un embargo economic 
impus Frantei. 



AquaNox - Massive Development 



La patru ani de la senzationalul succes cu 
Archimedean Dynast\\ Massive Development 
a anuntat continuarea acestuia cu AquaNox. 
In jural anului 2666 omenirea a transformat 
suprafata Pamantului intr-o zona nelocuita, iar 
civilizatia s-a asezat in adancurile oceanului. 
Dorinta de putere este cea care da nastere la 
lupte in adancurile oceanului, unde aventurieri 
si mercenari bantuie, o lume sub ape fantastica 
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si foarte detaliata, excelent realizata. Jucatorul 
va fi Emerald „Dead-Eye" Flint, un comandat de 
submarin prins in mijlocul luptelor cu monstrii 
marini, trebuind sa faca fata rebelilor si 
dezastrelor naturale pe care numai apa le poate 
produce. Ceea ce impresioneaza in acest joe este 
grafica excelenta, prezentarea detaliata a oraselor 
subacvatice si a intregii lumi de sub ape. 



IL-2 Sturmovik - Maddox Games 



Maddox Games a ajuns la varianta pre- 
beta a urmatorului joe: IL-2 Sturmovik. 
Distribuitorul jocului era Blue Byte, dar de cand 
aceasta a fost preluata de Ubi Soft Entertain- 
ment, de destinele lui se va ocupa ultima firma 
Tn cauza. In cadrul jocului vom putea pilota 
IL-2 si avioane derivate din acesta, precum si 
multe alte avioane de constructie ruseasca si 
gennana. Cand zbori pe IL-2 va trebui sa ataci 





coloanele de tancuri germane si sa te descurci 
printre ucigatoarele Bf- 1 09. Maddox Games 
s-a concentrat foarte mult in a crea detaliile 
terenurilor, de aceea este unul dintre putinele 
jocuri ale genului care prezinta padurile si 
cladirile Tntr-o metoda realista. Nuantele 
norilor si ale albastrului cerului creeaza de 
asemenea o puternica impresie de realitate. 



Doom 



Id Software 



John Carmack de la Id Software a dezvaluit 
pentru prima data engine-ul pe baza caruia se 
va realiza viitorul Doom III. Doom este eel care 
a revolutionat first person shooter-ul, stand la 
baza celor pe care le jucam astazi. A fost primul 
care a introdus grafica 3D. Prezentarea viito- 
rului joe al seriei a avut loc cu ocazia expozitiei 
Macworld 200 1 din Japonia. Engine-ul a fost 
testat pe un GeForce 3 (se pare ca cei de la 





NVIDIA au inceput o campanie serioasa de im- 
plementare a ultimului produs). Imaginile 
prezinta o grafica foarte buna, care cu noul en- 
gine va aduce fara indoiala imbunatatiri jocului. 
Creatorii promit ca acest lucru se va simti in 
rezolutia jocului, dinamica acestuia, controlul 
care va fi cu mult mai usor. Imaginile ne arata ca 
jocul nu poate sa ne dezamageasca, armele 
devin tot mai sofisticate, iar decorul pare 
inspirat din scenariile SF. 
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Valhalla Chronicles - Paradox Entertainment AB 

Paradox Entertainment, companie care a 
lansat pana acum Svea Rike 1 si 2, Europa 
Universalis, are in pregatire acuma cateva 
jocuri: Valhalla Chronicles, Airfix Dogfighter 
si Warzone Online. Valhalla Chronicles este 
un RPG care se petrece intr-o lume mitologica 
a vikingilor in jurul anilor 800- 1 000. Jocul se 
va baza pe o povestire vikinga ce va include 
descoperiri, aventuri si lupte. Actiunea se va 
petrece in Miklagard (Constantinopol), Vin- 



land (in America de Nord), Valhalla, Svartalf- 
heim, Hel si Muspelheim. Vor fi patru eroi in 
joe, iar cu fiecare vei putea interactiona cu oa- 
meni si zei. Va trebui sa-ti alegi prietenii cu 
grija pentru a completa misiunile. Te vei intalni 
cu zeul tunetului, Thor, cu inteleptul Odin, zeu 
al magiei, si cu Loke, personajul negativ, ju- 
matate zeu. jumatate urias. 





Star Trek Voyager: Elite Force mission pack 

Raven Software se pregateste de lansarea 
mission pack-ului la Star Trek Voyager: Elite 
Force. Este vorba despre noi moduri care vor 
fi introduse online la First person shooter SF 
ce foloseste engine-ul de la Quake HI Arena. 
Cele doua moduri sunt Asimilare si Eliminare. 
In Asimilare, o echipa a Federatiei va lupta 
impotriva uneia a Borg-ilor. Ultima rasa dis- 
pune de o arma care poate asimila membrii 
Federatiei, tocmai de aceea misiunea acesteia 
va fi de a asimila intrega rasa umana. Federatia, 
in schimb, va lupta pentru distrugerea reginei 
Borg-ilor, cea care le coordoneaza toate mis- 
carile. In Eliminare situatia este alta. Ultimul 
om care ramane in picioare castiga, in timp ce 
echipa care va fi distrusa prima va pierde lupta. 
Doua noi reguli vor fi introduse, acestea vari- 
ind intre ele. In Action Hero unul dintre ju- 
catori incepe cu toate armele, in timp ce ceilalti 




trebuie sa descopere cele mai puternice arme. 
In Disintegration fiecare jucator porneste cu 
un compression gun si fiecare lovitura este 
considerate o dezintegrare. 
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Geneforge - RPG 



Spiderweb Software, care 
au creat Exile, au anunt,at un 
nou RPG, numit Geneforge, in 
care jucatorii isi vor construi 
singuri aventurile. Povestea jo- 
cului va fi deschisa oricarui fi- 
nal, va avea grafica pe 16 Uft, 
caractere animate si posibilitatea 
de a crea o armata letala de crea- 
turi foarte loiale. Jucatorul va fi 
un fel de vrajitor foarte puternic 
care poate crea personaje in 
stare de orice, dar intr-un mod 
foarte ciudat este rapit si se 
incearca smulgerea unor se- 
crete de la el. Jocul va fi lansat 
la sfarsitul lui 2001 sau in pri- 
mavara lui 2002. 

Droidarena online 

Digital Adrenalin Injection 
lucreaza la un multiplayer on- 
line: Droidarena. Jucatorul va 
trebui sa construiasca eel mai 
puternic si mai avansat robot 
din lume, sa il doteze cu arme, 
scuturi, rachete, radare, sa il pro- 
grameze pentru a lua cele mai 
bune decizii si apoi sa-l urma- 
reasca cum se lupta in arena 
cu al(i robob'. Se vor putea crea 
clanuri si angaja lupte intre 
acestea. Se poate paria pe 
victoria robotului tau si se poate 
plati oponentul ca sa piarda. 
Jocul va fi gratuit, jucatorii tre- 
buind doar sa acceseze site-ul 
pentru a-l juca. 
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Zece jocuri pentru PlayStation Jackie Chan 
Stuntmaster ?§i a§ teapta ca§tigatorii. 

Despre ce federatie de wrestling este vorba in Backstage 

Assault? 

A) WWF B) ECW C) WCW 

Raspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din acest numar. 
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Mai putina pregatire § i mai multa lupta intr-un RTS magic 



Este evident ca multiplayer-ul are 
tot mai mult succes. Gamerul a 
cam inceput sa se plictiseasca in 
fata calculatorului, singur. AI-ul nu este 
inca o solutie: e prea slab. O data ce i-ai 
invatat mi^carile stereotipe, a-1 sterge de 
pe suprafata monitorului devine o 
chestiune de timp. In plus, are mult mai 
mult farmec sa fii constient ca invingi un 
oponent uman mult mai inteligent decat 
progenitura ganditoare a producatorilor 
jocului cu pricina. Luati, de pilda, Star- 
craft sau Delta Force, jocuri ce nu prea 
atrag pe nimeni in singleplayer, dar care, 
in multiplayer, sunt absolut dementiale 
(toata lumea stie cate Internet cafe-uri 
au gemut sub tropotul necrutator al hy- 
dre-lor sau sub s?enilele tancurilor). 

Multiplayer este deci cuvantul ince- 
putului de mileniu in industria jocurilor 
pe calculator. Accesul la Internet devine 
din ce in ce mai facil in Occident, ba chiar 
obligatoriu. In plus, ratele de transfer pe 
care le inregistreaza vecinii nostri din 
vest par tocmai bune sa fie puse la Peci 
(Ce-i cu gluma asta, dom'le? Trei mega 
pe secunda!?!). In aceste conditii, jocu- 
rile online au un succes furibund {Ever- 
Quest a fost jucat simultan de 80000 de 



oameni in noaptea de Revelion). Un 
producator/distribuitor care ignora in 
zilele noastre importanta multiplayer-ului 
comite probabil o eroare fatala. In schimb, 
s-ar putea ca o firma care ia in considerare 
doar multiplayer-ul sa mizeze un pic cam 
mult pe acest aspect (gamerului ii place 
sa dea show-uri in public, dar la intimi- 
tatea lui tot nu renunta, orice-ar fi). 
Ethermoon Entertainment s-a decis sa 
ri§te totusi, si de aceea se afla momentan 
in productie un RTS exclusiv pentru 
multiplayer: Strifeshadow: Tournament 
Edition. 

Online, offline, online, 
offli... 

Si tot asa. Asta au facut pana acum 
posesorii de RTS-uri care mai aveau §i 
acces la Internet. Ani intregi Battlenet-ul 
a fost martorul aliantelor, bataliilor epice, 
miliardelor de minerale si tonelor de ves- 
pene care s-au consumat prin interme- 
diul jocului de la Blizzard. Exista insa 
intoarcerea la intimitate: un AI primitiv 
si agresiv astepta linistit sa fie coplesit 
de un jucator care nu mai aparea, pentru 
ca, pur si simplu, nu mai avea chef. Ce 



rost mai are sa te bati cu viteza de reactie 
a computerului cand poti lupta impotriva 
deciziilor inteligente ale unui jucator 
uman? lata de ce alternanta online- 
offline tinde sa dispara. Ce rost mai are 
ca firma producatoare sa mai cheltuiasca 
cine stie ce sume astronomice doar 
pentru arhitectura unui AI care, oricat ar 
fi el de complex, nu poate fi decat mai 
rapid, dar in nici un caz mai inteligent 
chiar decat unui jucator uman de capaci- 
tate intelectuala medie? Mai bine se 
cheltuie§te mai mult pe grafica 3D, nu'?... 
Nu prea! 3D a insemnat pentru multi 
apusul placerii adevarate de a juca. 
Controlul camerei/punctului de vedere 
asupra campului de lupta face ca atentia 
acordata jocului in sine (ca tactica, ma- 
nagement, feeling deci) sa fie mult dimi- 
nuata. Nu vi s-a intamplat ca, pana sa va 
lamuriti unde va sunt unitatile si unde 
sunt inamicii, verdictul luptei sa fi fost 
deja dat si asta doar pentru ca nici macar 
nu ati vazut bine ce s-a intamplat? 

Ei bine, cei de la Ethermoon Enter- 
tainment (un grup de entuziasti fara prea 
multi bani la dispozitie, dar foarte bine 
organizati) au incercat sa aiba in vedere 
toate aceste aspecte si multe altele pe 
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deasupra. Strifeshadow va fi un joe cu o 
grafica asemanatoare cu cea din Star- 
craft sau Age of Kings, deci 2D, tocmai 
pentru a permite jucatorului sa-si foca- 
lizeze atentia asupra actiunii si nu asupra 
controlului asupra perspective! (lata o 
companie care ia atitudine impotriva 
curentului general!). 

Povestea este una foarte minutios 
realizata ( 1 1 capitole mari si late, un ro- 
man in toate puterea cuvantului, surprin- 
zatorde bine scris): intr-un taram magic, 
unde oamenii si elfii se lupta pentru do- 
minate, intrevine un fel de apocalipsa 
care, sub titlul generic de Strifeshadow, 
incepe sa faca ravagii. Primele efecte evi- 
dente sunt transformarea oamenilor intr-o 
rasa blestemata (The Accursed), iar a el- 
filorin Dark Elves. In joe va exista si o a 
treia rasa, necunoscuta inca. Cei mai 
interesanti mi se parblestematii, nu pentai 
ca m-as omori dupa „nemorti", magie 
neagra si cimitire, dar am gasit in 
povestea lor o explicate „plauzibila" 
pentru fenomenul „vietii cadaverice". 
Fiintele din lumeajocului traiesc pentru 
ca au o particula infima de Aether (un fel 
de suflet). In clipa in care mor, acest 
Aether (care este una din cele trei resurse 
din joe, alaturi de Ikon si Arikon, doua 
minerale ce compun zacaminte care pot 
fi exploatate simultan in aceeasi mina) se 
intoarce in natura. Ei bine, Strifeshadow 
este ceea ce face ca Aether-ul sa nu poate 
„pleca" din fiinta care moare si astfel, desi 
fiziologic moarta, creatura traieste in 
continuare, in chinuri, darapta sa urmeze 
ordinele necromantilor si ale dragonilor. 

Elfii sunt, pe de alta parte, vii in toata 
puterea cuvantului si, in plus, sunt foarte 
apropiati de natura. Dark Elves au unitati 
foarte eficiente pentru ambuscade. Fiind 
aliati cu Treants-ii (copaci ganditori si 
mobili), elfii se ascund in paduri si de acolo 
hartuiesc caravanele oamenilor. In plus. 



sunt foarte buni tintasi, au chiar arcuri cu 
„luneta" (un cristal prelucrat) si pot lovi 
tinte miscatoare de la distante ridicol de 
mari. Forta lor bruta sta in aliatii lor, hoar- 
de de gremlini aruncatori de grenade si 
sulitasi. 

Tactica, Tn sfarsit 

Genurile RTS si RTT inca stau de- 
parte unul de celalalt si Ethermoon En- 
tertainment incearca sa acopere aceasta 
prapastie. In primul rand, s-a terminat cu 
luptele de douazeci de secunde care se 
dau dupa o jumatate de ora de pregatiri. 
$i macar daca ar fi lupte serioase! Ceea 
ce se intampla acum in RTS-uri este MA- 
CEL, fara logica. Ideea de baza este sa ai 
mai multe unitati si mai puternice decat 
are inamicul. In Strifeshadow: Tourna- 
ment Edition situatia se schimba. 
Absenta Al-ului a permis in sfarsit pro- 
ducatorilor sa gandeascajocul ca human- 
oriented. $i cum omul se lauda ca esenta 
lui este „Cogito" si nu „Manufacturo, up- 
grado et macelaro ergo sum", in Strife- 
shadow gamerul are in sfarsit ocazia de 
a-si etala calitatile strategico-TACTICE. 
In primul rand, va conta directia din care 
vine atacul, asa ca manevrele de invaluire 
vor avea in sfarsit un sens. Unitatile vor 
deceda mult mai repede daca primesc lo- 
viturile in spate sau in lateral (unde armura 
este mai slaba) decat in fata. In plus, se 
stie ca, in RTS-urile de pana acum, uni- 
tatile, daca primesc ordin sa ajunga in 
mijlocul bazei inamice si sunt suficient 
de puternice pentru a rezista loviturilor 
primite pana acolo, sunt in stare sa atace 
chiar si cladirea principals. In Strifesha- 



dow lucrurile s-au schimbat radical. O 
lupta inseamna mult mai mult decat sim- 
pla ciomageala programata. Daca un grup 
de inamici iti ataca unitatile, acestea nu 
vor mai putea trece mai departe, pentru 
ca sunt „prinse" in lupta. O data angajata 
in conflict, o unitate lupta cu o alta pana 
cand una dintre ele (de)cedeaza. 

In al doilea rand, sunt capcanele. In 
majoritatea RTS-urilor, singurele masuri 
defensive posibile erau construirea zidu- 
rilor si a turnurilor de aparare si comasarea 
arcasilor. In Strifeshadow exista capcane 
bine ascunse, care pot distruge planurile 
grandioase ale unei ofensive de proportii. 
Cu alte cuvinte, poti sa produci mii de uni- 
tati, dar daca nu ai grija ca ele sa ajunga 
cu bine la obiectiv, le produci degeaba. 

In Strifeshadow vor exista si multe 
vraji, dar pana la aparitia jocului, majori- 
tatea raman secrete. Sunt insa cateva cu- 
noscute. Una dintre ele produce unitati- 
lor inamice dureri intense si le incetineste 
foarte mult. O alta este obtinuta prin Cata- 
clysm Ritual, cand mai multe unitati war- 
lock (Dark Elves) se aduna, incanteaza si 
produc una din cele mai distrugatoare 
magii din tot jocul (si care afecteaza uni- 
tatile inamice si pe cele aliate in aceeasi 
masura). Dezavantajul este ca in timpul 
ritualului warlocii implicati sunt mai mult 
decat vulnerabili, asa ca folosirea acestei 
vraji prezinta si riscuri. 

Mai sunt foarte multe de spus de- 
spre Strifeshadow, dar eel mai bine ar fi 
sa asteptam jocul si abia dupa aceea sa 
numaram calitatile, defectele si inovatiile. 
Pana atunci, reinstalati Starcraft-u\ si 
ascutiti-va urechile. 

Mike 
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Nori negri se ad una deasupra istoriei... 



Cateodata, cand mergi pe strada 
si privesti obosit in vitrinele supra- 
populate cu produse care mai de 
care mai exotice si de pe taramuri cat mai 
indepartate, stai si te intrebi oare ce se 
intampla, de ce se intampla, de cand se 
intampla. Oriunde mergi, vei fi asaltat 
vizual, tactil sau auditiv de lucruri, fapte 
sau evenimente care nu au absolut nimic 
de-a face cu cultura si civilizatia noastra 
autohtona. Muzica nu mai este a noastra, 
literature nu mai e a noastra, filmele nu 
mai sunt ale noastre... pana si sarbatorile 
am ajuns sa le importam (vezi Halloween 
sau Valentine's Day). Asa e moda acum, 
sa ignoram tot ce e al nostra si sa ne la- 
faim in comoditatea si obscurul vietii ame- 
ricane sau occidentale fiindca am vazut 
la televizor ca ei o due mai bine. Macar 
daca am reusi sa o facem cum trebuie. 

De cativa ani buni, acel izvor nesecat 
de inspiratie si vise, care se numeste Ame- 



rica sau Occident pentru unii, a picat pra- 
da un unui nou gen de di vertisment: jocu- 
rile on-line. Chiar aseara urmaream un 
documentar pe Discovery Channel, in 
care o mana de psihologi incercau sa ex- 
plice atractia fantastica pe care o exercita 
acest gen de jocuri asupra publicului ame- 
rican si nu numai. Comparandu-le cu fil- 
mele, jocurile sunt considerate un mediu 
in care omul (jucatorul) retraieste cele 
mai frumoase vise sau cele mai crunte cos- 
maruri ale sale, elemente ce due la dega- 
jarea unei cantitati imense de adrenalina... 
dar sa nu intra prea mult in detalii medi- 
cale. Spre deosebire de filme, jocurile 
permit publicului sa devina parte activa 
a scenariului, a aventurii, modeland-o 
dupa personal itatea si dorinta fiecaruia, 
ceea ce face ca suspansul si emotiile sa 
fie, implicit, mai puternice. Incet dar sigur, 
moda jocurilor on-line a inceput sa 
castige adepti si in randul romanilor, desi 



acestia inca se mai confrunta cu o pro- 
blems destul de serioasa: lipsa cartilor 
de credit cu care sa plateasca cei 1 USD 
lunar. Dar cum romanul este inventiv, a 
reusit el sa se descurce cumva. Deja 
avem in tara jucatori de Everquest sau 
Asheron s Call, ceea ce face ca proiec- 
tele anului acesta, dintre care v-am pre- 
zentat pana acum o multime sa aiba san- 
sa unui public foarte calduros aici la not. 
Chiar daca Wolf Pack Studios nici nu 
cred ca stiu unde se afla Romania pe 
harta, nu inseamna ca nu vom juca sau 
macar incerca MMORPG-ul pe care aces- 
tia se pregatesc sa-1 lanseze spre sfarsi- 
tul acestui an (deja se afla in stadiul de 
beta test). 

O piedtura de magie 

Shadowbane aduce in lumina refiec- 
toarelor Aerynth, un continent magic, 
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situat intr-o lume fantastica plina de crea- 
turi ciudate, rupte parca din legendele 
stravechi. Mlastinile continentului col- 
caie de Grobolzi, cavernele muntilor sunt 
stapanite de uriasii Trolli, in timp ce ste- 
pele sunt calcate de triburi migratoare 
de orci sau ogri. Nici orasele nu mai sunt 
locuri sigure, Skrellii, creaturi jumatate 
oameni, jumatate sobolani scotand din 
ce in ce mai des nasul din subterane. 
Padurile au incetat sa ne mai bucure cu 
susurul izvoarelor si ciripitul pasarelelor, 
in locul lor facandu-si loc urletele si rage- 
tele pradatorilor alaturi de strigatele de 
agonie ale celor suficient de naivi sa se 
aventureze singuri atat de departe. Cu- 
rand, Aerynth a devenit paradisul aven- 
turierilor, hotilor, asasinilor, eroilor (fie ei 
„evilitici" sau „goodilitici"). Rase, care 
au reusit sa-si dezvolte cat de cat o inteli- 
genta, au inceput sa-si impuna autorita- 
tea. Imperii s-au cladit, imperii s-au des- 
tramat; s-au construit citadele marete 
pentru ca apoi sa cada in ruinc, ingropate 
sub nisipurile deserturilor. Oamenii, pi- 




ticii,elfii,gigantii sunt doar cateva dintre 
civilizatiile care au reusit sa impuna un 
pic de autoritate si sa cladeasca cateva 
oaze de liniste in valtoarea evenimen- 
telor. Legendele tinutului vorbesc insa 
si de alte rase, a caror inteligenta, fero- 
citate sau putere (dupa caz) intrece orice 
imaginatie. Centaurii sau minotaurii sunt 
creaturi respectate si temute din aceasta 
cauza, insa au trecut multe veacuri de 
cand nu au mai fost observati de calatorul 
ocazional (de vreme ce accesul la ele e 
rezervat. Sa intelegem ca doar adminis- 
tratorii vor putea juca cu ele?!?). 

Si o cdramidd 

Ideea in jurul careia a fost construit 
intregul scenariu pentru Shadowbane 
este cea de PvP (Player versus Player), 
mergand chiar mai departe spre GvG 
(Guild versus Guild). Diversele rase din 
joe vor avea acces la un o varietate tot 
atat de mare de clase de personaje (nu 
toate clasele insa vor fi disponibile pen- 
tru orice rasa). Dar fiecare jucator isi va 
putea construi caracterul dupa propria 
placere (hibrizii nemaifiind de domeniul 
fantasticului). Pe langa aceasta, orice ju- 
cator va putea adera la o asociatie 
(Guild), echivalentul monarhiilor din 



Asheron's Call. Ceea ce facejocul inte- 
resant din acest punct de vedere (pro- 
ducatorii fiind cei care au si accentuat 
ca isi doresc un joe in care Guild-ele sa 
joace un rol important) este faptul ca 
oricare dintre aceste Ordine Cavaleresti 
pot stapani orase. Aerynthe se bucura 
deja de prezenta a nenumarate orase, 
dintre care un numar, relativ restrans, 
sunt adevarate fortarete care pot deveni 
baze de comanda ale acestor asociatii. 
Administratorii serverelor vor 
pastra totusi sub control cateva 
dintre orasele cele mai importante. 
O asociatie ce stapaneste un oras 
este deja puternica, insa cea care 
detine mai multe astfel de citadele 
deja formeaza un imperiu, de unde 
apar toate problemele specifice 
(gen taxe, revoke etc., lasate toate 
la indemana jucatorului). Produ- 
catorii se straduiesc acum, in aceasta 
sesiune a beta testului, sa definitiveze 
caracteristicile specifice claselor si 
raselor astfel incat construirea unui 
personaj perfect sa fie cat mai dificila. 
Acest lucru se doreste tocmai in ide- £ 
ea de a avantaja fonnarea Guild-elor, - 
cu cat jucatorului ii este mai greu sa K 
se descurce singur cu atat mai dornic 
va fi sa adere la o astfel de 
organizatie. Jucatorii din cadrul 
asociatiilor vor avea un lider, din randul 
lor, precum si diversi aghiotanti, lo- 
cotenenti, maini drepte sau asasini din 
umbra. Toate rangurile vor fi primite in 
functie de realizarile si importanta 
fiecaruia in cadrul grupului, cu exceptia 
acelor titluri nobiliare care au cerinte 
speciale (cum ar fi stapanirea unei 
fortarete). Printre atributele personajelor, 
vom intalni una noua „Tactical Com- 





mand", utila mai ales celor care dezvolta 
calitati de comandant sau lider. De vreme 
ce producatorii spera sa se ajunga la ade- 
varate razboaie de suprematie intre Guil- 
de (motiv pentru care s-au si introdus echi- 
pamente de asediu cu care sa strapunga 
zidurile oraselor), aceasta comanda va 
permite „ofiterilor" sa emita ordine 



nentii batalionului. In ceea ce pri- 
veste restul atributelor si specializarilor 
personajelor, producatorii au fost destul 
de zgarciti in detalii. Printre lucrurile care 
au transpirat se numara si posibilitatea 
ca intarirea acestora sa se efectueze doar 
la o crestere in nivel, precum si acela ca 
experienta sa fie castigata numai prin 
uciderea adversarilor. Sa speram, pentru 
binele jocului si al nostru, ca aceste ele- 
mente sa fie doar simple speculatii deoa- 
rece in fata altor jocuri precum Horizons 
sau chiar Asheron s Call la care orice 
activitate genereaza sau va genera expe- 
rienta, in timp ce atributele vor creste 
proportional cu gradul lor de utilizare, 
Shadowbane se va trezi cu un handicap 
serios. 

Trecand totusi peste acest subiect, 
asupra carora producatorii oricum nu au 
adoptat inca o pozitie oficiala, putem 
spune ca Shadowbane este un project 
care promite a fi ceva intr-adevar spe- 
cial. Dintr-o data, scenarii in care un lider 
aflat la plimbare sub escorta se trezeste 
cu o sageata intre omoplati sau cele in 
care armate de sute de indivizi asediaza 
si prada orasele imprastiind teroare si 
distrugere nu mai sunt doar opera unor 
creiere bolnave, ci vor deveni reale, 
palpabile. 

Claude 
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Obsesia americanilor cu acele 
comics (stiti voi, benzile desenate 
in care omul de rand, vecinul de 
la parter, colegul de la munca se dove- 
de§te a fi un super-erou cu puteri §i abi- 
litati supranaturale) este probabil prea 
putin inteleasa de noi. Cu toate acestea, 
trebuie sa recunoastem, exista in fiecare 
dintre noi un mic erou incercand sa iasa 
la suprafata. $i oricat am incerca noi sa 
negam chestia asta, tare ne-ar mai placea 
sa putem smulge un stalp de telegraf si 
sa-i aratam noi smecherului aluia care ne 
cere bani in fiecare zi. Da, dragii mei copii, 
domni si domnisoare, acesta este un joe 
pentai toti asupritii acestui neam §i nu 
numai! 

Noua metodd de 
refulare... 

... este dezvoltata de Irrational Ga- 
mes. Va suna cunoscut acest nume? Ar 
trebui... Nu de alta, dareste aceeasi echi- 
pa din spatele jocului System Shock 2. 



Acum, ca v-am atras iremediabil atentia, 
sa intram in detalii. 

Povestea jocului este una clasica 
pentru benzile desenate. O rasa de alieni 
rai §i urati pornesc sa distruga tot ce este 
bun si frumos in univers. $i cum Paman- 
tul anilor '60 nu putea scapa de aceasta 
oroare, iata ca alienii se decid sa prefaca 
scumpa noastra planeta in praf si scrum- 
la propriu si la figurat. Planul lor este 
insa unul bolnav de diabolic... Astfel, in 
loc sa se implice direct in distrugerea pla- 
netei, extraterestrii pun la dispozitia celor 
mai mari criminali de pe Pamant o sub- 
stantia numita Energy X, capabila sa le 
ofere acestora diverse super-puteri. No- 
rocul nostru ca in randurile alienilor se 
mai afla si niste baieti de suflet care fura 
cateva sticlute din Energy X pentru re- 
prezentantii legii. In drumul lor spre Pa- 
mant, nava binevoitorilor este doborata, 
iar substanta se imprastie prin New York, 
transformand cativa oameni obisnuiti in 
super-eroi. 

Rolul tau va fi acela de a-i uni sub 



comanda ta pe toti cei atinsi de substanta 
§i impreuna cu ace^tia sa-i nimicesti pe 
criminali (... ah, si daca tot ai pornit la 
lupta, poti incerca sa-i trimiti si pe alieni 
la casele lor cu coada intre picioare). 

Ce e interesant e faptul ca fiecare 
super-erou si fiecare super-criminal (ce 
de super-lative! ) are propria sa persona- 
litate. Unii eroi nu se vor intelege cu altii 
din aceeasi echipa, iar altii vor tine prea 
mult la ajutoarele lor. De exemplu. Minute 
Man va fi tot timpul preocupat de aju- 
torul sau Liberty Lad si va Iasa totul balta 
in mijlocul unei batalii, daca vede ca 
prietenul sau are nevoie de ajutor. 

La fel se vor comporta §i criminalii. 
Fiecare are „chichita" lui... Unul dintre 
criminali de exemplu, un fost arhitect ra- 
tat, are ciuda pe toate cladirile din New 
York, asa ca principala lui preocupare va 
fi aceea de a distruge tot ce depase§te 5 
metri, e din beton si are geamuri. §i asta 
va urmari tot timpul jocului, iar engine- 
ul de care dispune Freedom Force va 
face ca totul sa para foarte real. 



„Pe ei, rdzesii mei! 



ir 



Freedom Force este o interesanta 
combinatie de RPG cu RTT. Partea de 
RPG se gaseste in crearea personajelor 
si evolutia lor. Evolutia personajelor va 
fi asemanatoare cu cea din multe alte 
RPG-uri, asta implicand impartirea 




punctelor de experienta castigate de-a 
lungul unei misiuni. 

Misiunile vor varia de la oprirea unui 
criminal dement ce distruge o bucata din 
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New York pana la dezamorsarea unei 
bombe sau nimicirea unei armate de 
furnici ce terorizeaza orasul... ma rog, o 
sa fie cam tot ce va asteptati de la niste 
benzi desenate. 

Lupta din joe va fi purtata in real- 
time cu posibilitatea de a pauza in orice 
moment al jocului pentru a da noi ordine 




(cam cum e si in Baldur s Gate). Bataile 
vor fi foarte dinamice si realiste mai ales 
datorita engine-ului fizic al jocului, care 
permite o interactiune dusa la extrem cu 
peisajul. Asta inseamna ca, daca vrei, 
poti sa ditrugi un zgarie-nori aruncand 
cu masini si stalpi in el sau poti sa sapi 
un crater in mijlocul soselei cu ajutorul a 
nustiuce super-putere (ceea ce m-a 
dat gata pe mine a fost exemplul dat de 
unul dintre producatori: te poti urea pe 
un zgarie-nori si sa-i arunci unui nefericit 
o masina in cap... na!). 

Libertatea de actiune nu se rezuma 
doar la atata. Engine-ul fizic al jocului, 
asa bestial cum e el, nu ar insemna nimic 
daca ai fi constrans sa treci printr-o mi- 
siune fara sa faci prea multe stricaciuni. 
Din fericire, nimeni nu iti interzice sa faci 
ce iti trece prin cap de-a lungul unei mi- 
siuni, ti se da doar obiectivul, ti se arata 
(cu un deget tremurat) super-criminalul 
ce trebuie oprit si atata, resrul depinde 
doar de tine. 

Toate actiunile tale vor depinde de 



cata energie dispui. In Freedom Force, 
energia va indeplini acelasi rol ca si mana 
din RPG-urile clasice: daca vrei sa lovesti 
adversarul cu o putere iesita din comun, 
iti trebuie o anumita cantitate de energie. 
De asemenea poti sa aplici unei lovituri 
cata energie vrei tu, rezultatul depinzand 
tocmai de cantitatea de energie. Sa zicem 
ca incerci sa ridici un autobuz pentru a-1 
arunca pe un adversar; dar, dupa ce 1-ai 
ridicat un pic, auzi cum iti trosnesc salele 
si, in timp ce blestemi in gand batranetile, 
iti dai seama ca nu mai ai destula putere 
pentru a-1 arunca. Asa ca folosesti din 
energia ramasa... Daca pui si mai multa 
energie in lovitura, efectele acesteia vor 
fi devastatoare, dar vei ramane cu mai 
putina energie pentru urmatoarele actiuni 
(desigur, energia se va regenera cumva, 
prin power-up-uri sau ceva de genul). 

„ HAH AH A! Prepare to 
meet your doom!!!" 

Multiplayer-ul din Freedom Force 
se anunta a fi ceva cu totul special. Nu 
numai ca se departeaza de clasica batalie 




intre „aia buni" si „aia rai", dar permit si 
construirea unui univers cu propriile lui 
personaje, povesti si legende. Pornind 
de la eroi si pana la puterile pe care acestia 
le detin, totul este personalizabil. Asta 
inseamna ca intr-un univers on-line (nu 




va ganditi la Asheron s Call, ci la clasi- 
cele deathmatch-uri), fiecare jucator va 
fi recunoscut dupa personajul sau si ca- 
talogat dupa actiunile lui. Ca sa intelegeti 
mai bine: nu trebuie sa alegi intre 2 tabere 
(buni si rai), ci tu decizi ce va face perso- 
najul tau. Poti sa lupti de partea drcptatii 
pentru ca mai apoi sa treci de partea cea- 
lalta a baricadei din cine stie ce motiv. 
Toate acestea contribuie la poveste, la 
crearea unei povesti pentru fiecare per- 
sonaj etc. 

Avand in vedere antecedentele 
celor de la Irrational Games (vezi Sys- 
tem Shock 2), nu pot decat sa astept cu 
nerabdare acest joe. Desi ideea pe care 
se bazeaza jocul nu este tocmai una care 
sa ma atraga intr-un mod iremediabil, 
jocul pare a fi unul extrem de captivant 
si de distractiv. Asteptati-1 pe la sfarsitul 

anului. .-^ 

Mitza 
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Empire Earth 

Istoria, a§a cum ne-a fost predata Tn scoala. 



English ( 



De la aparitia primului Age of Em- 
pires multa apa a curs pe Dunare 
si multe alte RTS-uri medievale 
carora le putcatn atribui titulatura de 
clone au aparut. Rick Goodman este eel 
care in urma cu atatia ani, pe vremea cand 
lucra la Ensemble Studios, a avut stralu- 
cirea si onoarea de a concepe primul joe 
al seriei Age of Empires. Cu ceva timp in 
urma Rick Goodman s-a decis sa para- 
seasca Ensemble Studios si sa-si for- 
meze propria lui companie dejocuri la fel 
cum au facut-o si alti designeri celebri la 
vremea respectiva (Peter Molineaux cu 
Lionhead Studios sau Sid Meier cu 
Firaxis Games). O data firma pusa pe 
roate, Goodman si echipa sa au inceput 
lucrul la Empire Earth, un real time stra 
tegy care la prima privire pare un mezin 
Age of Empires. 

Si totusi 

Empire Earth va incerca sa prezinte 
istoria sub o noua forma, daca se mai 
poate asa ceva. Spre diferenta de Age of 
Empires care trata doar anumite epoci. 
Empire Earth ne va oferi pe tava nu mai 
putin de 500000 de ani de istorie umana. 
Aceasta alegere a fost motivata de Good- 
man, amintind de existenta celor doua 
grupuri mari de jucatori care exista mo- 
mentan. Exista jucatori mai pasionali si 
mai activi care prefera stilul intens si rapid 
impus de seria Age of Empires, dar exista 
si un grup foarte numeros care prefera 
un joe mai lung si mai complex, un fel de 
Civilization real-time. In incercarea de a 
multumi ambele tabere Empire Earth 
imparte toata aceasta perioada in 1 2 ere 



majore incepand cu Epoca de Piatra, con- 
tinuand cu Epoca Bronzului, a Fierului 
ajungand pana in zilele noastre si chiar 
mergand mai departe pana in Era Na- 
norobotilor. Vrei un joe lung, incepi o 
campanie direct din Epoca de Piatra, vrei 
doar sa te relaxezi cateva ore sau sa ridici } 
manusa (metalica) aruncata de amici sj| 
sa incingi o partida de multiplayer, atunci 
selectezi una dintre cele 12 epoci. 

Unul din lucrurile pe care Goodman 
incearca sa le evite cu orice pret este sa 
realizeze un joe prea complex, cu atat mai 
mult cu cat se desfasoara Thtimp real. E 
adevarat ca'Jexista optiunea de a stopa 
jocul peS}tru a avea timp sa-ti clarifici stra- 
tegia, dar ace'as^a este^alaWla digar pen- 
tru single player. In multiplayer uniie, 
actiunea, de obicei, este mai antrenanta* 
iar timpii de reactie tind spre zero, nu 
cred ca vei mai simti nevoia sa fii deranjat 
cu tot felul de probleme domestice nein- 
teresante. Exemplul eel mai elocvent pe 
care pot sa vi-1 ofer, pentru a puncta afir- 




matia de mai sus este eel al fermelor. Du- 
pa cum stim in Age of Empires la un mo- 
ment dat devenea cu adevarat frustrant 
sa te intorci mereu sa replantezi fermele, 




mai ales cind erai prins intr-o lupta de 
«aovergura. Cati dintre noi nu erau pe cale 
sa sparga monitorul ca s-au trezit fara 
mancare tocmai cand aveau nevoie dis- 
perata de niste trupe proaspete. In Em- 
pire Earth va fi suficient sa construiti 
un hambar, iar omuletii vor pune singuri 
mana pe sapa si Td^ata si vor ara si 
semana. ^ 

Osul cu laser 

Comparatiape care o faceam mai de- 
vreme cu seria Civilization nu este toc- 
mai intamplatoare. Empire Earth a adop- 
tat unul din elementele specifice jocului 
lui Sid Meier, element de altfel intalnit in 
mai toate strategiile de acest gen. Pe 
langa obisnuitele resurse minerale sau 
organice pe care le exploatezi in jurul 
asezarilortale, s-au introdus si resursele 
umane. S-au dus vremurile in care re- 
crutai 20 de tarani si cu aia ramaneai pana 
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Civilization Bonuses 

Archer* 

+ 10% Weapon K-iiKi- 
+40% Attack Stiintfh 
+20% Movement Speed 
+20% Hit Point* 
+ 10% Arrow Armor 
+ 1 0% Spear Armor 
+30% Sword Armor 

l.;<llli-| VlK.-l.ifl 

+ 10% Weapon K.ni^c 
+30% Attack Strength 
+20% Movement Speed 
+ 10% Hit PoinU 
+30% ri«hl Rai«e 



+40% Weapon Rangc 
+ 10% Attack Strength 
+ 1 0% Movement Speed 
+ 20% Hit Point* 
+40% Cun Armor 
+ 10% Mi»ile Armor 
+20% Shock Armor 







la sfarsit. Muta 30 de oameni Tntr-un 
satuc si ai sa vezi cat de repede se trans- 
forms intr-un oras, fa acelasi lucru cu 
1 00 de oameni si o sa te trezesti cu dita- 
mai metropola. Daca vrei sa te dezvolti 
si duci lipsa de oameni, poti oricand sa 
trimiti o armata sa faca niste raiduri prin 
imprejurimi si sa captureze (si sa trimita 
pe drumul sclaviei) pe oricine intalnesc 
in cale. Iar cand te gandesti ca astfel poti 
sa si creezi probleme serioase adversa- 
rului, lucrurile devin din ce in ce mai in- 
tenjrante. Prezenta resurselor umane, un 

l^edit pentru un RTS, este mca un 
pas spVe^ucerirea acelui gen de public 
mai meticuto> carui ii place sa se ocupe 
de aproape orice aspect al economiei. 

Istoria omenirii s-a remarcatl 
mai prin faptele de vitejie ale diVWfct 
personalitati, eroi, aventuneri, dintr 
care, apropo, po|i angaja cajiva pentru 
a-ti conduce armatele, dar si prin con- 
structii fenomenale. Castelele si catedra- 
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lele medievale, cele 7 minuni ale lumii 
antice sunt doar cateva din multitudinea 
de realizari arhitectonice care au starnit 
admiratia omului modern. Ca si Age of 
Empires II, Earth Empire permite con- 
struirea acestor ctitorii ca metoda de vic- 
torie „defensiva". $i nu numai, adoptand 
unpic din strategia Civilization-vim, mi- 
nunile construite vor blagoslovi natiu- 
nea care le-a construit cu o multime de 
beneficii, ceea ce va determina monarhul 
(jucatorul) sa le cladeasca chiar daca nu 
neaparat cu scopul de a castiga sce- 
nariul. 



Vis de vara 



$tiu, deja multi ati inceput sa visati 
la asedii, confruntari cavaleresti, cu un 
^ic de irrmginatie putefi vizualiza chiar 
ufr fights! spatial lansandu-si laserele 
devastatc%re pe un samurai neajutorat. 
Nu va opreste nimeni, si veti mai visa 



ceva timp, deoarece Earth Empire este 
prognosticat pentru aparitie de abia pe 
la mijlocul verii acestea. Iar cand va apa- 
rea ne va imbia sa pornim la cucerirea 
lumii, incepand simplu si elegant cu bata 
omului preistoric, asta pentru a invata 
mecanica jocului. In timp dexteritatea si 
inteligenta noastra se va imbina perfect 
cu strategia jocului si vom putea inainta 
spre perioade mai avansate, spre com- 
plexitatea si diversitatea armatelor 
moderne. 

Stainless Steele Studios este inca 
o companie tanara, dar avand la carma 
un designer de exceptie, are toate sansele 
de a se impune in aceasta lume ajocurilor 
unde giganjii fac legea. Dupa cum evo- 
lueaza lucrurile, se pare ca singura noas- 
tra sansa de a mai vedea jocuri cu ade- 
varat sclipitoare sunt tocmai dorinta 
aceasta imensa a companiilor mici de a 
se impune §i^de a arata de ce sunt ca- 
pable. 

Claude 
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Ghosts stuff sau Aventuri fn Casa Mortii! 



k ragii mei, a venit timpul pentra 
putina actiune horror. Nu va 
asteptati sa fie din deja clasicile 
scene in care o tanara domnisoara alear- 
ga buimaca, din camera in camera, urma- 
rita de un fortos cu varful cutitului inrosit 
in sange. Nici una dintre scenele in care 
o dulce papusa se imbaiaza linistita, iar 
un nesimtit cu ganduri necurate o pan- 
deste pentru a-i implanta cutitul intre dia- 
fanele-i coaste. Nu vom gasi cu siguranta 
nici o disperata care urla de-ti ia urechile 
in clipa cand zareste un soricel aler- 
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gandu-i prin fa{a. Probabil ca multi dintre 
voi vor fi dezamagiti, dar este destula 
actiune horror in acest joe pentru a nu-1 
lasa la indemana copiilor. 

Pregatiti-va sufleteste, scrieti-va ne- 
crologul pentru orice eventualitate, luati 
un gat de tarie pentru a capata curaj, si, 
de este cazul, luati-va adio de la iubita. 
Uitati-va bine la ea pentru ca dupa ce 
vom intra in tainele mortilor s-ar putea 
ca viata asta sa nu mai aiba acelasi far- 
mec pentru voi, si prea frumoasa domni- 
soara care va mangaie noptile sa devina 
camplicticoasa. 



Jocul s-a inspirat dupa un film clasic 

al genului. Este vorba despre The Evil 

Dead din 1982, convingandu-i pe cei care 

au vazut sa aiba o strangere de inima 



de cate ori intra intr-o padure. Acesta 
nu a ramas singur, ci a fost continuat in 
1987 de Evil Dead II, iar in 1 993 Army of 
Darkness, mergand pe aceeasi idee a 
mortilor-vii. Personajul principal al 
filmelor este legendarul Ash, un Schwar- 
zenegger al vremurilor trecute, care tra- 
ieste intr-o indepartata cabana din mij- 
locul padurii. Aici are de-a face cu male- 
ficile fiinte care au trecut linia ce desparte 
viata de moarte. Multumita lui THQ si 
Heavy Iron Studious, Ash si legiunile 
de morti au fost trimi§i in lumea jocurilor. 
Hail to the King duce horror-ul din jocuri 
pe noi culmi, combinand foaite bine sus- 
pansul, actiunea si puzzle-ul cu sangele 
care curge prin toate partile si umorul 
negru de buna calitate. 

Hmm, fantomele? - le 
mananc la micul dejun 

Jocul incepe la opt ani dupa Army of 
Darkness, cand Ash se reintoarce la ca- 
bana din padure. Se pare ca tot felul de 
cosmaruri n bantuie noptile, imagini 
stranii pe care nu si le poate explica. In 
cele din urma va constientiza ca Raul a 
patruns din nou in linistita noastra lume, 
iar singurul care f 1 poate opri cine credeti 
ca este? Nimeni altul decat el, Ash, Ma- 
rele Cenusa, eel care de zeci de ani sta ca 
Cerberul la poarta Iadului si ii taxeaza pe 
cei care vor sa treaca granita. Noi dus- 
mani si noi arme ii sunt puse la dispozitie, 
pentru ca amicul nostru sa faca o treaba 
demna de toata lauda. Povestea nu este 
aceeasi ca cea din film, fiind mai mult o 
continuare a acesteia. Misiunea finala 
va fi de a elibera o domnisoara care se 
aflain mainile uratilor. Ceea ce conteaza 
in primul rand este sa inveti cum sa-i 
anihilezi pe zombi pentru totdeauna, 
ceea ce nu va fi atat de usor pentru ca 
acestia sunt deja morti, iar un simplu 
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glont la beregata nu este de ajuns. 

Ash isi poate atasa un lant la unul 
dintre brate pe care 11 foloseste ca arma. 
Programatorii de la Heavy Iron s-au gandit 
ca ar fi necesar sa ne ofere controlul si 
asupra celuilalt brat, ceea ce inseamna ca 
poji controla doua arrne in acelasi timp. Va 
dati seama cum se va descurca Ash in 
mijlocul unei hoarde de schelete invartind 
lantul. cu o mana, pe deasupra capului, si 
improscand cu gloante in stanga si dreapta 
cu cealalta. Asa ca problema se va pune in 
felul urmator: „Sa-l dobor pe maimutoiul 
asta cu o strangulare la beregata, sa-i trag 
un glont in scafarlie sau sa i le dau pe 
amandoua odata sa vad cat suporta." 
Posibilitatile pe care le promit creatorii in 
ceea ce priveste miscarile de lupta si 
tehnicile pe care le poti aplica suna foarte 
bine. Zilele tree parca prea incet pana voi 
apuca sa-1 imobilizez cu lantul intr-o 
aruncare perfects a bratului, sa ii pun teava 
pustii in gura larg deschisa, sa ma uit adanc 
in orbitele goale si apoi sa-i imprastii creierii 
(sau colbul adunat de vremuri) pe pereti. 
Inamicii cu care vom avea de luptat au o 
inteligenta bine dezvoltata, nu se vor mis- 
ca precum niste popandai, arata destul de 
bine pentru gradul de putrefactie la care 
au ajuns si, pe deasupra, ne vor si depasi 
numeric. Vor fi scene in care ne vom lupta 
cu patru monstri in acelasi timp, ceea ce 
nu constituie o piedica pentru abilitatile 
de care dam dovada. In total vor fi vreo 
douazeci de personaje cu care Ash va avea 
de lucru, incluzand si monstri mai putemici 



a caror distnigere va semnifica un pas 
inainte in terminarea jocului. 

Altd clond? 

Din ceea ce v-am spus pana acum, 
multimea de personaje malefice si de 
morti care totusi traiesc, s-ar parea ca 
jocul seamana cu Resident Evil sau 
Alone in the Dark, carora li s-ar mai fi 
adaugat noi decoruri si alte personaje. 
Dar acest lucru nu pare prea cinstit, 
pentru ca cei de la Heavy Iron au depus 
eforturi imense si au regandit fiecare as- 
pect al designului. La fiecare pas vom 
gasi o groaza de animatii si o grafica ex- 
celenta pe 24-bit. De asemanea scenele 
de lupta vor face fara indoiala diferenta 
fata de celelalte jocuri ale geniului. Fi 
muletele din joe vor fi foarte bine stilizate, 
cu o actiune excelent dozata si un bun 
simtalumorului. 

lata ca avem de-a face cu un single 
player, o aventura in timp real cu grafica 
3D si background prerenderizat. Con- 
trolul este similar celui specific acestu 
tip de jocuri, dar exista o mai mare 
libertate de miscare in conflicte, o 
mai buna prezentare a luptelor 
aproape, un timp de incarcare ml 
scurt (asta va depinde, bineinteles, 
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si de sistemul vostru de acasa). Camera 
se va misca precum intr-un film horror, 
folosind tot felul de unghiuri si prim- 
planuri pentru a crea impresia de spaima, 
de neprevazut, la care orice film al 
genului, care se respecta, nu va putca 
sa renunte. 

Un joe care nu este recomandat celor 
slabi de inima si pe care ar trebui sa fie 
pus triunghiul galben (..interzis celor sub 
14 ani"). Asteptam lansarea lui pentru a 
va prezenta mai multe amanunte si a 
vedea cate din promisiunile realizatorilor 

Sebah 
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O continuare la Tomb Raider sau un cu totul alt 
Tnceput. 



Creatorii britanici de la Core De- 
sign sunt cunoscuti in lumea in- 
treaga pentru ceea ce s-a numit 
Tomb Raider si o anumita doamna Lara 
Croft (oare cine o fi?). Daca au fost batute 
si razbatute potecile care due si pleaca 
de la Tomb Raider (versiunea cinci a fost 
deja lansata de ceva timp), s-au gandit 
probabil ca ar mai fi nevoie si de ceva 
aer proaspat si s-au apucat de cativa ani: 
de o noua lucrare Project Eden. Vom 
vedea in paginile urmatoare in ce masura 
experienta Tomb Raider a lasat urme in 
creatiile la care vor mai lucra cei de la Core. 
La inceput se pare ca singura ase- 
manare ar fi genul de joe in care se inca- 
dreaza. Project Eden este de asemenea 
un third person care impleteste actiunea 
cu aventura. 

Dar, in plus, exista o optiune first 
person in cazul in care preferati o astfel 
de viziune. Core Design a venit cu un 
concept nou, care nu cred ca va fi la fel 
de revolutionar ca Tomb Raider, dar, in 
acest stadiu, promite foarte mult. 



Apocalipsa 

Deja a devenit un soi de reflex pentru 
producatorii de jocuri sa foloseasca in 
scenariu un subiect vechi de cand lumea: 
inevitabilul sfarsit al oricarei existente, 
inclusiv al lumii noastre. Viziuneapecare 




o au majoritatea dezvoltatorilor despre 
viitorul lumii este destul de sumbra. Pesi- 
mismul a devenit un mod de viata in ziua de 
astazi si probabil ca un viitor „de aur" nu ar 
atrage in nici un caz atentia gamerilor. 
Astfel ca si in Project Eden lumea o 



duce rau de tot. Din cauza cresterii in 
progresie geometrica a populatiei, ome- 
nirea a trebuit sa gaseasca o modalitate 
de a supravietui: dezvoltarea pe verticala. 
Constructii inalte au impanzit orasele. 
Aglomerarea si sufocarea au devenit 
coordonate zilnice ale oamenilor din 
viitor. 

O data cu aceasta s-a dezvoltat si o 
noua stratificare sociala. Cei care traiesc 
la „inaltimi", si la propriu si la figurat, si 
cei care ocupa etajele inferioare, oamenii 
de rand, pentru care liftul nu urea mai 
sus de etajul 10. 

Ca in orice societate care se res- 
pecta, clasele superioare se bazeaza pe 
munca celor de jos. Dar, intr-una din zile, 
lucrurile incep sa o ia razna. 

O problema s-a ivit la Real Meat Fac- 
tory (probabil o fabrica care produce nu- 
mai „carne" adevarata). Masinile refuza 
sa mai functioneze cum ar trebui. Cei 
„mari" se tern ca acest lucru ar putea 
duce la miscari de protest la etajele infe- 
rioare, cauzand numeroase neplaceri §i 
modificari in stilul de viata cu care s-au 
obisnuit. Pentru ca lucrurile sa nu se agra- 
veze, conducatorii vor trimite o grupa 
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de tehnicieni sa rezolve problema. Dar 
acesti tehnicieni parca ar fi fost inghititi 
de Triunghiul Bermudelor, pentru ca nu 
se mai §tie nimic de ei, iar problema este 
departe de a fi rezolvata. Ca urmare, o 
trupa de la Urban Protection Agency, 
UPA, este trimisa pentru a investiga inci- 
dental si a recupera ce a mai ramas din 
tehnicieni (maini, picioare etc.). 



Action 

V-ati dat seama probabil cajucatorul 
face parte din echipa UPA. Veti putea 



va 




controla o echipa de patru investigatori 
care vor fi trimisi la nivelele de mult uitate 
ale orasului. Decorul seamana foarte 
mult cu eel pe care 1-am descoperit in 
Fifth Element. Curand veti constata ca 
tehnicienii disparuti si problemele cu 
fabrica sunt nimicuri pe langa ceea ce 
veti gasi acolo. 

Aerul foarte poluat al nivelelor in- 
ferioare nu este deloc propice pentru 
echipa UPA, dar necazurile nu se rezolva 
uitandu-te la televizor. Pe parcurs, dupa 
ce veti descoperi pas cu pas noi ame- 
nintari, scopul misiunii se va schimba si 
veti primi noi informatii de la cartierul 
general al UPA. In total sunt unsprezece 
niveluri de explorat pentru echipa 
voastra (caci multe misiuni numai in 
echipa vor putea fi duse la bun sfarsit), 



fiecare avand numeroase sub-misiuni 
care vor trebui sa fie terminate pentru a 
inainta. Desi povestea este destul de li- 
niara, jucatoral va avea o anumita liber- 
tate in modul de a indeplini sub-misiunile 
si in ordinea lor. 

Supdratii 

Fiecare din cei patru membri ai echi- 
pajului are cunostinte si abilitati speciale, 
dar jocul nu devine deloc un RPG pentru 
ca accentul se pune mult mai mult pe 
actiune si pe aptitudinile jucatorului. In 
timpul jocului veti avea controlul asupra 
unui singur membru al echipajului, dar il 
puteti schimba pe acesta cu unul dintre 
ceilalti in orice moment doriti. De aseme- 
nea, veti putea da ordine celorlalti, dar 
acestea vor fi destul de limitate: „stai aici", 
„foloseste anna aceasta", „urmati-ma". 

Foarte important va fi cu cine veti 
alege sa merged mai departe intr-o anu- 
mita situatie. 

Conducatorul echipei, Carter, poate 
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deschide niveluri mari de securitate la 
care ceilalti nu au acces si este singurul 
care mentine legatura cu Central. Tanara 



Minoko, expertul in electronica, poate 
sparge computerele, obtine informatii 
vitale si poate accesa sistemele de 
securitate si de supraveghere. Andre 
este inginer si se pricepe la repararea 
aparaturii defecte sau la descoperirea 
punctelor slabe in constructii. Ultima va 
fi Amber, o masina de ucis, constraita din 
metal, care a fost odata femeie (fosta-i lele 
cat ai fost) dar acum a devenit robot. 
Abilitatile ei constau in armele puternice 
pe care le poate cara, faptul ca poate 
supravietui fara aer si poate suporta 
temperaturi extreme. 

Din aceaste cauze, este foarte im- 
portant sa ii mentineti pe toti patru in 
viata. Jocul va ofera sansa de a readuce 
la viata pe oricare dintre ei, cu conditia 
de a avea energia necesara, la punctele 
de regenerare. Asa ca nu pierdeti „me- 
ciul" decat daca toti patru au trecut in 
nefiinta. 

La realizarea jocului, programatorii 
au folosit un engine nou, cu imbunatatiri 
evidente fata de eel de la Tomb Raider. 
Grafica si animatia arata destul de bine 
la acest moment. 

De asemenea, jocul va oferi ceva ce 
lipseste in ultima vreme. Este vorba 
despre multiplayer-ul cooperativ, prin 
LAN sau Internet, ceea ce va permite la 
patru jucatori sa controleze o echipa 
intreaga. Vor exista si traditionalele 
deathmatch-uri. 

Asteptam lansarea acestui joe 
pentru ca se anunta destul de interesant. 
Jocul va fi lansat atat pentru PC, cat si 
pentru PlayStation 2, fara a exista mari 
diferente intre cele doua variante. 

Sebah 
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Ce legatura au brazilienii cu Starcraft? 



Din manoasele plaiuri ale Brazil iei 
rasare o companie despre care 
nu cred sa fi auzit cineva pana 
acum: Continuum Entertainment, cu un 
nume plin de intelesuri si gata sa lanseze, 
impreuna cu Take 2 Interactive, un joe 
care nu isi propune sa revolutioneze ge- 
nul RTS, ci mai degraba sa-1 readuca in 
limitele „normalitatii" oferite de mediul 
2D. Asta pentru ca RTS-urile 3D aparute 
in ultima vreme tind, in ciuda graficii 
atractive, sa devina cam neplacute din 
cauza interfetei. Tocmai de aceea produ- 
catorii au hotarat sa lanseze un joe dupa 
vechea reteta a Starcraft-uhii, cu o pers- 
pective, meniuri si unitati asemanatoare 
(pana la un anumit punct). 

Povestea jocului ne prezinta, ca de 
obicei, o lume aproape apocaliptica. 
„Aproape" deoarece lucrurile nu au 
ajuns inca in stadiul in care nu se mai 
poate face nimic. Pe scurt, in 2035, ome- 
nirea se afla in impas. Resursele planetei 
sunt aproape terminate, teroristii incep 
sa-si faca de cap, totul in timp ce popu- 
latia a ajuns in doar treizeci de ani de la 6 



la 1 5 miliarde. In aceste dramatice conditii 
capii politici si economici ai lumii se 
aduna si formeaza un Consiliu Mondial, 
adica o adunare in care domnii si 
doamnele cu pricina se asaza comod in 
fotolii si fac planuri pentru salvarea lumii. 
Nici un rezultat nu apare pana cand, la 
un moment dat, se ia hotararea de a ex- 





plora sistemul solar in cautare de re- 
surse. Nu mult timp dupa aceea, o sonda 
spatiala trimisa spre Saturn transmite 
(bucurie mare! ! ! ) ca Titan, unul din sate- 
litii naturali ai planetei cu inele, da pe 



dinafara de minerale vitale si ca acolo 
s-ar gasi si solutia la criza omenirii. Toata 
lumea se entuziasmeaza, lucrurile capata 
o tenta roz, dar necazurile nu s-au sfarsit, 
pentru ca atmosfera de pe Titan este ex- 
trem de toxica. De aceea, trebuie dezvol- 
tata o tehnologie care sa permita robotilor 
sa se descurce autonom pe suprafata pla- 
netei. Desigur, exista si o formatiune te- 
rorista (Liberty Army), care considera ca 
aceste experimente vor da nastere la 
monstruozitati si ca acest project trebuie 
oprit cu orice cost. 

La mijloc de haos 

In aceasta atmosfera de obscuritate 
si conspiratie apare §i jucatoail care, in 
cazul in care este un pasionat jucator de 
RTS-uri, nu va avea prea mari probleme 
in a se adapta conditiilorjocului. Interfata, 
ca si grafica, seamana cu cele din Starcraft 
(poate putin mai complicata), desi pro- 
ducatorii pretind ca Outlive si RTS-ul 
produs de Blizzard sunt doua jocuri com- 
plet diferite (adica Starcraft nu mergea 
decat in 640x480, iar Outlive suporta si 
1024x768). 

In ceea ce priveste ideile, se poate 
vorbi de inovatie la nivel de gameplay. 
Desi conceptele de baza au fost pastrate 
(minerit, research, constructie, oierit, 
pescuit etc.), s-au schimbat unele lucruri, 
cum ar fi: descoperirea unei anumite 
tehnologii avansate se face acum auto- 
mat (adica, de exemplu, jucatorul nu mai 
trebuie sa fie atent la toate stadiile inter- 
mediare pana la Armor +3, de exemplu, 
pentru ca se ocupa calculatorul de sta- 
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diile Armor + 1 si Armor +2). Acesta este 
considerat unul din punctele forte ale 
jocului (de§i multi sunt convinsi ca toc- 
mai In managementul acestor stadii 
intermediare consta farmecul cercetarii 
in RTS-uri). In Outlive exista si resurse, 
doua la numar, minereu (nu se stie ce fel) 
si uraniu. Acesta din urma este radioactiv 
si provoaca stricaciuni unitatilor care fac 
imprudenta sa calce in zonele de extrac- 
tie. Imune sunt doar colectoarele, ace- 
leasi ca §i in alte zeci de RTS-uri: mari, 
incete, vulnerabile (iata o deosebire no- 
tabila fata de Starcraft, unde harnice 
drone inlocuiesc cu brio camioanele din 
Red Alert.) Aici intervin insa elemente 
preluate si din alte RTS-uri, ca de pilda 
Total Anihilation, pentru ca in acelasi 
Outlive este permisa si reciclarea unita- 
tilor facute praf (refolosibil) pe campul 
de lupta. 

Cele doua rase care se dau cap in 
cap sunt oamenii si robotii (cata origina- 
litate!). Oamenii sunt axati pe tehnologie 
de razboi bazata pe senile, obuze si fier, 
in timp ce robotii, mai rafinati, se ocupa 
cu fineturile tehnologice, invizibilitatea, 




laserele si radioactivitatea - intr-un 
cuvant, sunt mai subtili. 

Urmeaza pe ordinea de zi spinoasa 
problema a inteligentei artificiale. Unita- 
tile ambelor tabere, afirma producatorii, 
sunt inzestrate cu facilitati asa-zis inte- 
lectuale (adica reactii la mediu in functie 
de stimuli). Sa luam un exemplu: cateva 
unitati umane ataca baza robotilor. Robo- 
tii, desigur, ies la aparare. Lupta se incin- 
ge pana cand unitatile robotice ajung in 
stare critica (pana aici, nimic deosebit 
fata de alte RTS-uri). Acum intervine AI- 
ul eel salvator, care le va dicta retragerea 
la baza sau in alt punct stabilit de jucator 
(nu stiu de ce, dar am senzatia ca aceasta 




„inovatie" a existat in RTS-uri inca din 
Dark Reign). Inovativa cu adevarat ar fi 
eventual optiunea Harass, nici ea nou- 
nQiita, dar totusi innoita, in sensul ca o 
unitate careia i se da aceasta comanda va 
ataca inamicul, se va retrage, iar dupa un 
timp va ataca din nou, automat. Trebuie 
mentionat si faptul ca se pot defini 
waypoint-uri pentru miscarea unitatilor 
(„trebuie" pentru ca producatorii se lau- 
da cu acest fapt, nu pentru ca ar fi cine 
stie ce noutate). Se trambiteaza inovatie 
si in ceea ce prive$te mediul inconjurator. 
Daca un copac ia foe, se aprinde toata 
padurea ?i, o data cu ea, unitatile care au iesit 
la plimbare prin zona (o idee care merita 
ceva aplauze). In rest, chiar nimic nou. 



Alte accesorii 

Unitatile pot fi personalizate. Elicop- 
terele oamenilor pot fi dotate cu munitie 
incendiara sau cu arme antitanc. Unitatile 
de recunoastere (scout) au la dispozitie 
nitro-boost-uri, care le ofera, in momente 
de criza, un plus de mobilitate care nu o 
data le va salva pielea. Raider-ul (unitate 
a robotilor) are insa abilitati §i mai cu- 
tremuratoare: se poate camufla in mu- 
tant (?). 

Twister-ul (o alta superunitate robo- 
tica) este folositoare daca se intentio- 
neaza teleportarea unor unitati dintr-o 
parte in alta a hartii. Totusi, sa nu aveti 
senzatia ca robotii stiu doar sa se as- 
cunda, pentru ca dispun si de unitati cu 
potential de distrugere, cum ar fi Chaos, 
un monstru care arunca asupra unei zone 
largi o ploaie radioactiva, sau Incinera- 
tor, care poate dobori un inamic cu o 
singura lovitura. 

In conluzie, Outlive este un joe care 
nu ofera practic nimic nou, nici grafica, 
nici idei, nici gameplay. In acest conditii, 
nu ne putem astepta la prea multe din 
partea jocului brazilian. S-arputea, toUisi, 




sa ne trezim ca ne place, pentru ca si 
Starcraft ne-a placut, chiar daca nu era 
plin de ifose 3D si accelerare grafica. 

Mike 
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Cum? Doua minusuri Tntr-un singur titlu?! 



Ah, ce inceput de articol! Prevad 
hoarde de gameri cu ochii rosii 
de jucat CS asteptandu-ma sea- 
ra prin tufi§uri sa ma ia la rost. Iar eu, cu 
vocea gatuita de frica (si gatuit efectiv de 
hoardele mai sus mentionate) voi reusi 
sa transpir cateva cuvinte: „Dar stati! 
Domnii mei, m-ati inteles gresit! Dar cititi 
articolul, varog..." 

Si totusi, doua plus-uri 
Tntr-un singur titlu! 

Ca o mica recapitulare... Black Mesa, 
Gordon Freeman, alieni mai urati decat verzi 
si unul dintre cele mai revolutionare shoo- 
tere ce s-au vazut vreodata. Daca mai aveti 
vreo indoiala, v-o spulber eu... este vorba 
despre Half-Life (care, intre noi fie vorba, 



ne-a mancat juma' de viata). §i pe langa a fi 
unul dintre cele mai bune shootere, Half- 
Life a fost (si mai este) de asemenea si unul 
dintre cele mai longevive, iar aceasta 
longevitate nu se datoreaza unor sequel- 
uri (ceva de genul Half-Life5: Gordon si 
Extraterestra Amazoniana), ci engine-ului 
extrem de versatil al jocului ce a facut ca 
mod-urile penfru Half-Life sa apara cata 
frunza si iarba. 

Printre multimea de mod-uri de Half- 
Life, primul care a scos capul si a inceput 
sa se agite pana a atras atentia intregii 
lumi a fost modul realist de impuscaturi in- 
tre_teroristi_si_oamenii_ordinii, aka Coun- 
ter-Strike. §i de ce nu i-am fi acordat in- 
treaga atentie? Daca inlocuiesti alienii 
cu niste teroristi si oamenii ordinii cu alti 
oameni ai ordinii (da mai destepti!), 



schimbi armele futuriste cu niste arme pe 
care oricine le-a vazut eel putin o data intr- 
un film american si il transformi intr-un joe 
exclusiv pentru multiplayer nu se poate 
sa nu iasa ceva bun! 

Asa si-a zis si baiatul nostru Goose- 
man (care a reusit sa ne raspunda la cate- 
va intrebari... le gasiti pe aici pe undeva) 
si s-a apucat de treaba. 

A scos prima versiune si a atras pri- 
mele priviri... si din versiune in versiune, 
mod-ul nostru crestea cat altii in 2 ani de 
development. 

As vrea sa 
multumesc... 

Cu cat stau sa ma gandesc mai mult 
la chestia asta, cu atat mai mult imi sea- 
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Interviu cu Gooseman 



Mitza: Cum de ai ajuns sd creezi 
acest mod j i de ce ai preferat engine- 
ul de Half-Life in detrimental altor en- 
gine-uri (de exemplu Unreal)? 

Gooseman: M-am decis sa fac CS- 
ul acum 2 ani. Atunci mi-am dat seama 
ca, pe vremea aceea, erau foarte putine 
jocuri bazate pe tema asta, a terorismu- 
lui si mi-am zis ca e o idee buna, asa ca 
m-am decis sa fac un joe bazat tocmai 
pe aceasta tema. Am ales engine-ul de 
Half-Life pentru ca era eel mai realist 
engine la vremea aceea. Plus ca avea si 
alte chestii foarte interesante pe care 
celelalte engine-uri nu le suportau (de 
exemplu skeletal animation). 

M : Cat de greu (i-afost sa realizezi 
acest mod, avdnd in vedere ca in mare 
l-ai facut de unul singur. 

G: De fapt, eu nu am facut nici una 
dintre harti, si hartile reprezinta o MARE 
bucata din Counter-Strike. Insa am facut 
de unul singur toate modelele si progra- 
marea. Modelele le-am realizat intr-un 
timp de 1 ori mai lung decat programa- 
rea. A durat ATAT de mult sa creez 
toate modelele, animatiile si skin-urile. 
Nu a fost atat de greu sa fac modelele 
pe cat a fost de plictisitor de lung. Pe 



de alta parte, partea de programare a fost 
un pic mai frustranta pentru ca trebuia 
sa repar micile bug-uri ce tot apareau si 
sa rezolv problemele aparute in cod. 

M: Ai primit vreun ajutor din par- 
tea trupelor anti-tero in legdturd cu de- 
signul sifizica armelor? 

G: Nu, toate informatiile le-am luat 
de pe net si din diverse reviste. 

M: Care crezi ca e atracfia prin- 
cipal a CS-ului (si lucnil care iiface pe 
oameni sd prefere CS-ul in detrimentul 
unor jocuri ca Unreal Tournament sau 
QUI Team Arena) ? Cum i(i explici ca toatd 
lumea e absolut innebunita dupa CS? 

G: Cred ca e vorba de tema abordata 
si de jocul in echipa. Cred de asemenea 
ca este vorba despre armele din CS, care 
sunt bazate pe arme reale si asta atrage 
multi oamenii. 

M: Ce crezi despre impactul pe 
care l-a avut CS-ul in lumea jocurilor? 
Ti-a schimbat viata in vreun fel? 

G: Sunt extrem de mandru de ceea 
ce a devenit Counter-Strike, dar toti din 
echipa CS stim ca oamenii isi schimba 
preferintele foarte des, iar ceea ce le pla- 



ce acuma s-ar putea sa nu le mai placa 
la anul (doar daca nu suntem norocosi). 

M: Esti bun la Counter-Strike? 
Sau o iei destul de des? 

G: Eh, sunt la un nivel mediu. Nu 
sunt slab, dar nu ma joe atat de mult 
incat sa devin cu ADEVARAT bun. 

M: Care este harta ta favoritd? 
Dar arma? 

G: Imi place dedust, pentru ca 
implica foarte multa munca de echipa. 
Arma mea preferata este SG-552 Com- 
mando (sau MP5-ul). 

M: Daca ai avea sansa, ce ai 
schimba la CS? 

G: E greu de spus... sunt atatea 
detalii pe care as fi vrut sa le fac 
altcumva daca as fi avut timp, dar noile 
versiuni ale CS trebuie lansate foarte 
repede a§a incat am ocazia doar sa 
schimb cate ceva din trasaturile princi- 
palealejocului. 

Cred ca eel mai mult as fi vrut sa 
fac ceva ca sa stopez definitiv posi- 
bilitatiile de a trisa in Counter-Strike, 
desi asa ceva e usor de spus dar greu 
de facut. 




mana a o poveste de aia, americana... da, 
de aia stau mamele noastre si isi revarsa 
lacrimile in batista, mai ceva ca la tele- 
novelele ugandeze. Vedeti voi, Goose- 
man asta a ajuns dintr-un ilustru necu- 
noscut un enigmatic star al lumii jocurilor. 
Si nu e numai atata... Baiatul ar fi trebuit 
pana acum sa fie putred de bogat la cat 
de jucat si apreciat este Counter-Strike- 
ul, numai ca acest mod de Half-Life 
este in totalitate gratis (nu ca 
altele, stim noi care... Gun- 
man, parca). §i pe cand 
id Software si Epic iau 
bani grei de pe van- 
zarea unor jocuri 
de aceeasi 



factura dar mai putin apreciate decat 
Counter-Strike-u\, amicul nostru 
Gooseman ramane in continuare lefter 
(si asa o sa ramana multa vreme de acum 
inainte). Si cum nu pot sa-i dau bani (desi 
i-as da, daca as putea), tot ce imi ramane 
sa fac este sa ii laud creatia. In primul si 
in primul rand sa va explic (celor care 
nu stiu) ce este Counter-Strike. 



Cum am mai zis, 
este un joe ce 
poatefi jucat 
numai si 
numai 



in mod-ul 
multiplayer. Si 




este un joe in care 
cuvantul cheie este 
„teamplay" (adica joe de echi- 
pa, pentru cine nu cunoaste). Daca 
ati jucat eel putin o data un Quake in 
echipa, va veti da seama despre ce este 
vorba. 

Dai drumul la joe, gasesti un server 
valabil si intri in joe. Acuma ai de ales 
intre doua echipe: teroristii si trupele 
anti-tero (Counter Terrorists). Scopul 
lor? Ba echipa C(ounter)T(errorists) tre- 
buie sa salveze niste ostateci, ba teroristii 
trebuie sa planteze o bomba etc... Si in 
timp ce o echipa se strofoaca sa inde- 
plineasca un anumit obiectiv, cealalta are 
grija sa-i puna bete in roate. 

Ok, ok, si ce e atat de fantastic si 
mirabolant la asta? Pai... In primul este 
vorba de niste situatii cat de cat reale, 
cu misiuni care se petrec in peisaje ur- 
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bane si arme foarte apropiate de realitate. Iar in al doilea rand, jocul 
implica o gandire tactica si un lucru in echipa cum rar s-a mai vazut 
pana acum. Counter-Strike nu este un joe in care se joaca pentru 
frag-uri (kill-uri, puncte) sau alte satisfactii personale. Din pacate, 
am observat eu, multi dintre cei care se joaca pe serverele din Romania 
nu inteleg (sau nu vor sa inteleaga) acest lucru. Una e cand simti ca 
iti pui viata in mainile colegilor de echipa cu care te repezi intr-o 
ambuscada si alta e sa vezi ca in timp ce un coechipier se duce hais, 
celalalt se duce cea, iar tu ramai descoperit in fata a 5 inamici inarmati 
pana la gat. Realitatea in Counter-Strike nu se reflecta numai in 
hartile pe care joci sau in armele pe care le folosesti. Daca reusesti 

performanta de a fi omorat 
in timpul unui joe no apai 
pa! Stai si te uiti cum 
prietenii tai colectioneaza 
gloante prin cele mai intime 
locuri pentru ca tu nu ai 
fost atent... si trebuie sa 
astepti pana se termina 
jocul curent inainte de a 
pomi inapoi la lupta. 

Stop Drop. Roll 

Tacticile aplicate de-a lungul unui joe, reactiile adversarilor la 
diferitele tale incercari de a ii surprinde fac deliciul jocului. E si nor- 
mal, fiind vorba de un joe multiplayer nu mai intalnesti un AI repe- 
titiv care nu iti mai ofera nici o surpriza, ci un creier uman care invata 
din greseli (sau asa ar trebui). Sa va dau un exemplu: intr-una dintre 
misiuni, echipa CT (din care faceam si eu parte) era condusa cu un 
incredibil scor de 9-0 de catre echipa teroristilor. Practic, nu aveam 
nici o sansa, de cate ori incercam sa ii surprindem pe adversari, ne 
trezeam cu 1 mitraliere si pusti tragand in noi. Din punctul nostru de 
plecare erau doar doua cai de acces spre tabara teroristilor. Urcand 
cu un lift, in care eram macelariti fara mila din cauza grenadelor aruncate 
printr-o trapa a liftului de teroristii ce ne asteptau, si trecand printr-un 
mic coridor intre doua ziduri de piatra, unde eram lichidati de lunetistii 

plasati la locuri strategice. 
Pana la urma ne-am dat 
seama ca aveam la dis- 
pozitie un vehicul pe care 
"^^^^BC*«« '' P utean: folosi ca scut. 

mL Zis si facut, am luat vehi- 

Wk culul, am inceput sa-1 due 

4^M 3& prin trecatoare, dar am 

fost imediat eliminat de un 
lunetist... si a doua oara 
lafel... si atreiaoara... pana cand am reusit. Trei lunetisti din echipa mea 
au reusit sa ii elimine pe sniperii inamici, protejati fiind de vehicul dupa care 
ne-am napustit asupra supravietuitorilor cu mitralierele in mana. Adica 
nu stiu cum v-ati fi simtit voi, dar mie imi venea sa-i cinstesc pe toti 
coechipierii cu cate o bere. 

Dar de ce... 

De ce este totusi Counter-Strike ATAT de popular? Mai sunt 
si alte shootere de echipa: Starsiege Tribes, Unreal Tournament, 
QuakelH Team Arena... de ce Counter-Strike? Dupa parerea mea, 
puterea de fascinade a CS-ului sta in principal in jocul de echipa, 
care este mult mai tactic si mai inteligent decat in celelalte shootere 
(in afara de Tribes). Pe langa jocul de echipa, celalalt atu al jocului 
este sistemul pe care il cere, unui slab pentru standardele actuale, deci 
sunt multi jucatori care pot juca CS dar nu pot juca QUI Team Arena sau 
Delta Force... faceti voi calculele. Una peste altele, Counter-Strike 
este fara doar si poate revelatia anului la capitolul , jocuri on-line", 
reusind sa intreaca alte jocuri cu un mult mai mare renume in domeniu... 
si mai e si gratis! Ce altceva mai vreti.... Mitza 
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Fiind baiet, paduri cutreieram... pe patru roti 



Daca stau sa ma gandesc bine, 
cred ca as gasi mii de motive pen- 
tru care e bine sa fii fericitiil pose- 
sor al unui telefon mobil. Insa vin cateo- 
data momente (ca acela cand incerci sa 
explici unei blonde voluptoase efectele 
benefice al opturilor) cand iti vine sa dai 
cu el de pamant daca are rupeul sa te de- 
ranjeze. Un astfel de moment, ar fi putut 
fi si in urma cu cateva sambete cand su- 
netul jucaus si strident al celularului m-a 
trezit din reveria careia ii cazusem prada. 
De partea cealalta a undelor se afla vo- 
cea lui Adrian Filippini (General Manager 
la FunLabs), care, incarcata de emotie si 
un pic tremurand (asa cum si trebuia sa 
fie intr-un moment atat de solemn) m-a 
anuntat ca a sosit clipa sa ma scobor din 
nori si sa-mi plimb pantofii prin colbul 
Bucurestiului. Motivul? Unul deosebit 
de simplu, FunLabs tocmai terminasera 
de realizat pritnul lor joe pentru Activi- 
sion Value. Zis si facut, mi-am luat traista, 
carnetelul de notite, un pix si nelipsitul 
celular si m-am indreptat spre mandra 
noastra capitala. Niciodata nu cred ca o sa 
reusesc sa ma obisnuiesc cu zarva si aglo- 
meratia „metropolei" noastre, de data 



aceasta insa am ignorat toate acestea si 
m-am dus tinta la sediul FunLabs arzand 
de nerabdare sa pun manutele pe CD-ul 
cu jocul produs de ei (la vremea respec- 
tive inca nu ii cunosteam titlul - mare 
secret, mare...). 

Preludiul aventurii 

Ajuns la sediu, am fost intampinat 
chiarde Adrian Filippini, care cu un zam- 
bet enigmatic m-a condus (nu pe pasi de 
dans) catre biroul sau unde ni s-au ala- 
turat imediat Cristi Radu (modelator 3D 
FunLabs) si Dan Dimitrescu (nou angajat 
FunLabs). In aceasta formula de 4x4, 
Adrian mi-a inmanat un CD pe care scria 
clar si citet Cabela s 4x4 Off Road Ad- 
venture. Dupa care, in stilul caracteristic 
Adrian a inceput sa-mi povesteasca to- 
tul despre joe, de la conceptie pana la fi- 
nisare, inainte ca eu sa apuc sa-i pun 
vreo intrebare. De vreme ce mi s-a interzis 
categoric sa-1 citez, am sa va relatez cu 
cuvintele mele cateva din cele pe care 
Adrian a avut amabilitatea sa mi le po- 
vesteasca. 

In primul rand, Cabela s 4x4 Off 



Road Adventure este primul joe realizat 
pentru Activision Value, alte doua pro- 
iecte fiind acum in productie (detalii des- 
pre ele vom primi eel mai devreme in toam- 
na acestui an). 

Cabela a fost terminat intr-un timp 
record, doar 4 luni ceea ce constituie o 
dovada pretioasa a capacitatilor infor- 
maticienilor romani. Nu este deloc o lau- 
da in van si nu are nimic de a face cu 
patriotismul local (eh, poate doar un pic 
asa), dupa cum singuri va veti convinge 
citind mai departe acest articol sau 
jucand efectiv. 

After-ludiul 

Cred ca 4x4 Off Road v-a cam pus 
deja in tema cu subiectul tratat de acest 
joe. Masinile de teren, jeep-urile care 
sunt mandria deputatilor nostri si-au mu- 
tat rotile de pe caldaramul Bucurestiului 
pe coclaurile mioritice, inca neimblanzite 
(de parca ar fi vreo diferenta pentru bie- 
tele autovehicule). 

Insa, asa cum Adrian a tinut nea- 
parat sa-mi precizeze, Cabela s 4x4 Off 
Road Adventure nu este un joe de curse 
cu jeep-uri, timpul ca element presanto- 
stresant nici nu exista aici. Adevaratii 
adversari ai jucatorului, aventurierului. 
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soferului sunt natura si el insusi. Cabela s 
4x4 este un joe de indemanare, spirit de 
observatie, orientare, memorare si de ce 
nu, aventura. Scopul tau nu este acela de 
a ajunge cat mai repede la sosire, ci de a 
reusi sa ajungi acolo. Cele mai dificile 
terenuri, de la deserturile Africii la 
tinuturile inghetate la Alaskai, de la 
mlastinile indoneziene la peisajele 
caipatine, vor pune la mcercare rabdarea 
si rezistenta masinilor si a soferilor 
deopotriva. Inca din start jocul ne 
propune cateva modalitati de a gusta 
aventura (Skill, Navigation, Explore, Dis- 
covery, Endurance, Freedom) fiecare 
dintre acestea tratand una sau mai multe 
din calitatile de care trebuie sa depinda 
un bun sofer off road. Skill te obliga sa 
ajungi la destinatie oferindu-ti harta 
si pozitia tintei, Navigation face 
acelasi lucru doar ca in locul hartii 
vei primi o busola ce-ti indica 
pozitia ta relativ la tinta 
(testandu-ti spiritul de orientare 
in teren). In Explore va trebui 
sa descoperi o serie de tinte, 
avand la indemana o harta cu 
„fog". Discovery este una 
dintre cele mai dificile modalitati 
de joe, de vreme ce trebuie sa 
gasesti diversi indivizi pierduti in 
pustietate, singurele indicatii fiind 
unnele pe care acestia le-au lasat. En 
durance si Freedom nu mai trebuie sa 
vi le explic, va las voua placerea sa le 
descoperiti misterele. 

Nu sunt eu as al volanului, precum 
„raposatur nostru Wild Snake, dar pot 
spune cu certitudine ca masina se com- 
porta destul de realist. 

Dificultatile impuse de teren (pante 
abrupte, rape, rauri etc.) au asupra ma- 
sinii exact efectele care trebuie sa le aiba 
(suprasolicitari ale motorului, suspen- 
siilor, franelor). Este un joe in care dupa 
cum afirma si Adrian: „Joci cu viteza I si 
a Il-a". Nu mai trebuie sa tii ochii atintiti 
pe indicatorul de viteze, in schimb va 
trebui sa-i pironesti pe cele de benzina, 
de presiune a uleiului sau de temperatura 
motorului. 



Pre-tech 

Fiind produs de o firma romaneasca, 
normal ca producatorii au luat in calcul 
si posibilitatea ca acest joe sa ajunga pe 
mainile gamerilor de pe la noi, care dupa 
cum bine stim nu stau foarte bine la capi- 
tolul detalii tehnice. Din acest motiv, en- 
ginul grafic a fost realizat pe baza de vo- 
xeli, ceea ce face ca atat de scumpele acce- 
leratoare grafice sa nu fie absolut ne- 
cesare. In schimb voxelii necesita o pu- 
tere de calcul a procesorului si frecventa 
destul de mare (elemente care din fericire 




sunt mai accesibile buzunarului nostru). 
Chiar daca nu este un joe care sa scape 
de bug-urile grafice (gen tufe care rasar 
prin masina) pot spune linistit ca grafica 
acestui joe este foarte reusita, redand 
natura asa cum este ea, salbatica si 
frumoasa. Nu ma pot abtine sa nu sa 
amintesc de exuberanta cu care Adrian 
mi-a demonstrat cum pot sa cada frunze 
din copaci daca ai ghinionul sa-ti par- 
chezi masina in vreunul. 

Multi sunt curiosi poate cum se com- 
porta masina in teren. Dupa cum am amin- 
tit fugar mai devreme, fizica este un ele- 



ment care s-a strecurat printre liniile pro- 
gramatorilor de la FunLabs. In rampa mo- 
torul este solicitat la maxim, suspensiile 
vor avea zile grele printre bolovani si san- 
turi. Ca un mic factor de realism, daca la 
inceput masina luceste de curatenie du- 
pa cateva ture prin noroaie nu vei mai pu- 
tea sa o recunosti. Mare atentie insa, 
oricat de robuste par masinile de teren, 
sunt tousi destul de vulnerabile. Terenul 
salbatic precum si conducerea nepre- 
ventiva te pot pune usor pe butuci. Un 
far spart nu va mai lumina, un radiator 
spart va duce la oprirea motorului si multe 
altele. Pentru a evita astfel de accidente, 
masinile vor putea fi dotate cu tot felul 
de accesorii (roti pentru fiecare tip de 
teren, canistre de rezerva, winch, sus- 
pensii active etc. ' ), care iti vor fi acor- 
date ca premiul la fiecare traseu 
incheiat cu succes. Daca masina 
in sine se poate distruge usor, 
nu acelasi lucru pot spune des- 
pre caroserie, care chiar si du- 
pa vreo 5-6 rostogoliri arata 
ca scoasa din cutie, o scapare 
care poate fi trecuta usor cu 
vederea, din fericire. 

Faptul ca jocul a fost rea- 
lizat in intregime in Romania are 
si cateva neajunsuri. Unul dintre 
ele ar fi acela ca fondurile destul 
de sarace au impiedicat obtinerea 
drepturilor de a folosi numele reale 
ale automobilelor, motiv pentru care 
acestea au primit nume generice. Ro- 
manul, inventiv ca intotdeauna, a gasit 
o modalitate de a compensa acest nea- 
juns. Masinile pot fi editate, iar pe langa 
culori si celelalte, jucatorul va putea sa 
redenumeasca vehiculul dupa marca 
preferata (ARO, GAZ, Hummer). 

lata ca am trait si eu momentul in 
care am jucat ceva produs in intregime 
in Romania. Este un moment unic, care 
sper sa nu ramana asa si cat mai multi 
tineri ambitiosi sa incerce sa se grupeze 
si sa-si transforme visele in realitate. 
Fiindca FunLabs a demonstrat, daca mai 
era nevoie, ca se poate si aici, la noi. 

Claude 
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Europa Universalis 

... sau cum ar fi spus §i Papa de la Roma: „Amen!" 



Incetisor, cu pasi marunti, Romania 
incepe sa scoata si ea capul in lumea 
jocurilor, cu incercari timide de a atrage 
atentia gigantilor americani, britanici sau 
francezi care domina aproape dictatorial 
piata. Ce sanse avem nu vreau sa ma ha- 
zardez, dar uitandu-ma inspre fiordurile 
nordice ma cam trece un fior rece pe 
spinare. In ultimii zece ani scandinavii 
s-au implicat si ei foarte mult in produ- 
cerea jocurilor pe calculator. Multe dintre 
jocurile venite parca din gheturile ves- 
nice au ajuns mari hituri distribuite in 
general de marile companii americane (de 
remarcat creatia norvegienilor de la 
Funcom - The Longest Journey). Tot 
scandinavi, dar ceva mai spre est, sue- 
dezii de la Paradox Entertainment au 
lansat luna aceasta o strategic, care se 
doreste a fi un strop de apa proaspata in 
oceanul strategic si tactic care ne-a in- 



vadat in ultimii ani. Paradox Entertain- 
ment pare sa fie o companie foarte pro- 
lifica, dupa ce anul trecut au lansat un 
flight arcade (Airfix Dogfighter), ei lu- 
creaza deja cu sarg la un RPG cu aer 
arhaic, nordic si, bineinteles, Thoric (The 
Valhalla Chronicles). 

Crini albi 

Europa Universalis ne trimite, poate, 
intr-una dintre cele mai glorioase epoci 
ale umanitatii. Parcurgand o perioada de 
300 de ani, intre 1500 si 1800 (aproxi- 
mativ), jucatorul va avea ocazia sa simta 
un pic din parfumul acelor ani mareti, ani 
ai descoperirilor geografice, ani in care 
s-au creat si destramat imperii. La as- 
pectul istoric, Europa Universalis stra- 
luceste cu adevarat, nu numai ca este 
un joe, dar poate fi considerat chiar o 



enciclopedie a acelor ani. Din punct de 
vedere istoric, jocul pastreaza o nota de 
autenticitate mai rar intalnita, totul este 
respectat pana la cele mai mici amanunte: 
numele provinciilor, balanta puterii, re- 
putatia statelor si caselor regale, aliantele 
si rivalitatile, painea neagra si pate-ul de 
prepelita (cu toate ca habar n-aveam ca 
si chinezii au avut conchistadori). 

Pe langa aceasta, Paradox Enter- 
tainment ne incanta privirea cu un ade- 
varat festival grafic, din fericire pentru 
noi fara super-efecte care sa ne pro- 
voace cosmaruri Voodoo sau GeForce. 
Detaliile, oricat de minuscule par, sunt 
lucrate cu mare atentie, lucru pe care-1 
pot spune si despre animatii. Din pacate, 
nu toate sunt perfecte, daca trupele au 
uniforme distincte pentru fiecare na- 
tiune, chiar si pentru epoci diferite, din 
pacate designul cladirilor nu se bucura 
de aceeasi varietate. Astfel am ajuns sa 
vad catedrale gotice in Asia in locul obis- 
nuitelor temple budiste sau pagodelor. 
Noroc ca aceasta scapare nu afecteaza 
cu nimic placerea de a juca Europa Uni- 
versalis. In schimb, faptul ca toate statele 
au la indemana exact aceleasi unelte si 
scule pentru a se dezvolta, tara nimic spe- 
cific sau special s-ar putea sa afecteze 
jucabilitatea pe termen lung. 



Si pete rosii 



Daca ar fi sa dau crezare majoritatii 
colegilor mei, Europa Universalis este 
o strategie ciudata si complicate. Dar 
poate tocmai acest lucru m-a determinat 
sa stau aplecat asupra lui mult mai timp 
decat am acordat strategiilor real-time 
din ultimul cincinal. In genere, trebuie 
sa faci aceleasi lucruri pe care le faci in 
orice strategie real-time (ca idee si rea- 
lizare se apropie mai mult de seria Civili- 
zation decat de Warcraft sau C & Q. 
Construiesti, explorezi, cuceresti pentru 
ca intr-un final sa-ti inscrii numele pe 
tabela de „high scores". Daca majoritatea 
strategiilor te-au pus in postura de mo- 
narh tiranic, atotputernic, Europa Uni- 
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versalis te introduce in pielea omului din 
umbra, un Richelieu modern. Chiar si 
asa, respectand intr-un fel realitatea is- 
torica, tot tu esti eel care faci si dregi toa- 
te cele. Monarhul in schimb, prin ati- 
tudinea si inteligenta sa, poate influenta 




usor drumul pe care se indreapta na- 
tiunea. 

Scenariile jocului, prinrre care se afla 
si rutorialul (recomandat cu caldura sa-1 
parcurgeti, daca nu vreti sa va uitati in 
monitor ca stiti voi cine) ofera pasio- 
natilor genului tot atatea provocari, unele 
mai dificile altele mai usoare. Chiar daca 
exista optiunea de a seta diverse grade 
de dificultate, adevaratele dificultati vor 
fi introduse de natiunea pe care ti-ai ales 
sa o conduci. In principiu, pentru a cas- 
tiga, trebuie sa realizezi cat mai multe vic- 
tory points (exista si alte conditii), puncte 
obtinute din dezvoltare, colonizare, raz- 
boaie si misiuni speciale. Chiar daca 
ofera recompensele cela mai insemnate, 
trebuie avuta mare grija cu acestea din 
urma, deoarece neindeplinirea lor va fi 
penalizata aspru. La acest capital, jocul, 
din pacate, are unul dintre cele mai stre- 
sante bug-uri, daca uiti sa deselectezi 
din meniu, monarhul va alege pentru tine 
automat ce misiuni sa indeplinesti (cri- 
teriul de baza fiind numarul de puncte 
acordate) si aproape de fiecare data te 



vei trezi in imposibilitatea de o indeplini. 
Un exemplu clasic, daca doriti, imparatul 
Chinei mi-a ordonat sa elimin Spania in 
cinci ani, iar eu nici macar nu desco- 
perisem inca Europa. 

Victoriile armatelor sunt o alta sursa 
importanta de puncte, probabil cea care 
va duce greul in lipsa misiunilor. Din par- 
tea Statului Major avem deopotriva vesti 
bune si rele. 

Armatele, grupate pe trei tipuri 
(infanterie, cavalerie si artilerie), sunt 
grupate sub un lider, de obicei colonel, 
alteori a unui lider mai „decis". Soldatii 
nu se vor lupta numai cu inamicul uman, 
ci si cu foametea si bolile ceea ce 
constituie un artificiu delicios al jocului. 
Elementul care mi s-a parut eel mai 
obscur este moralul soldatilor. Atata timp 
cat sunt in garnizoana e totul OK, dar o 
data implicati in batalie, moralul lor scade 
treptat, iar daca a ajuns la minim rup 
randurile, chiar daca, inca, sunt superiori 
adversarului ca numar. Ce n-am inteles 
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eu este de ce moralul soldatilor scade 
dramatic de fiecare data cand aduci inta- 
riri, trupe noi de recruti. 

... pe mdtase 

Orice imperiu ce se respecta are si o 
alta armata, cu care sa-si consolideze cu- 



ceririle. Rolul diplomatilor, comerciantilor 
si colonistilor nu trebuie neglijat deloc. 
Diplomatii pot fi trimisi la monarhii vecini 
pentru a aranja diverse aliante sau ca- 
satorii regale, in timp ce comerciantii se 
vor lupta sa obtina monopolul pe pietele 
de desfacere, aducandu-ti tot mai multi 
ducati in cufere (indiferent de inflatie, 
element de altfel prezent in joe). Colonistii 
vor fi trimisi spre zari albastre si taramuri 
semicunoscute pentru a-ti mari granitele. 
Pentru a pune stapanire pe o provincie 
este suficient sa trimiti un colonist sau 
un trader acolo pentru a construi o colo- 
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nie sau un trading post (moment in care 
provincia intra in sfera ta de influenta). 
Atentie mare insa la populatia autohtona, 
care de obicei nu priveste cu ochi buni mi- 
gratia pe sau prin teritoriul lor. Nici pro- 
vinciile deja stapanite nu sunt foarte 
sigure, ele cazand prada revoltelor destul 
de des, poate mult prea des. 

In concluzie, nu pot decat sa ma bu- 
cur, alaturi de voi, ca in lume mai exista 
inca oameni decisi sa sparga tiparele, 
oameni care sa nu se alinieze la curentul 
impus de marile companii al caror unic 
scop pare sa fie obtinerea cat mai multor 
beneficii, oameni care incearca sa 
realizeze ceva nou si frumos pentru noi 
gamerii... si nu numai. 

Claude 
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Engine-ul Infinity pus din nou la treaba! 



Cu o saptamana inainte de plecarea 
revistei spre tipografie am primit 
acest titlu direct de la Interplay. 
Acesta m-a pus pe mare jar, initial i-am 
rezervat patru (4!) pagini in revista, dar 
dupa ce 1-am instalat si jucat vreme de 
cateva zile bune a trebuit sa ma razgan- 
desc (cu mare parere de rau) si sa-1 trimit 
in coltul lui alocandu-i doar acest mic 
spatiu. De ce? In primul rand este doar 
un add-on, nu este stand-alone (o bila 
neagra de la mine pentru asta! ) iar restul 
motivelor le veti gasi in randurile ce vor 
urma! 

Heart 

De la inceput vreau sa va previn ca 
daca nu ati jucat Icewind Dale va va fi 
foarte greu sa jucati Heart of Winter, 
deoarece, daca doriti sa aveti ceva sanse 
in fata monstrilor pe care-i veti intalni, 
va trebui sa incepeti cu niste caractere 
noi de nivel eel putin opt. Consider acest 
lucru cam neortodox din partea celor de 
la Black Isle pentru caunuijucator nou ii 
va lua ceva timp pana-si va da seama „cine 



cu cine voteaza ' in jocul acesta! Veti avea 
o harta noua cu doar 5 arii noi, printre 
care se afla si Lonely Woods, orasul in 
care va veti incepe marea aventura. 

Pentru a-1 face cat mai atractiv, pro- 
ducatorii au introdus o multime de „ches- 




tii" noi, cum ar fi: vraji (peste 50) de nivel 
mic si avansat, obiecte magice (peste 80) 
si cateva NPC-uri care va vor ajuta (sau 
nu) pe parcursul jocului. Aaah... sa nu 
uit, monstrii nostri cei de toate zilele: 
barbari (barbarians & raiders), nemorti 
de nivel mare (undead), lupi, vrajitori, ce 
mai, de toate spetele si rasele! In ce ma 
priveste, cele mai utile mi s-au parut cu- 
tiile pentru pergamente si potiuni, 
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pungile pentru pietrele pretioase, astfel 
ca acum inventory-ul este mult mai liber 
pentru obiectele cu adevarat importante, 
cum ar fi arme, munitie pentru armele de 
distant!, armuri speciale sau obiectele 
de quest. De asemenea, nici tasta speci- 
als pentru gasirea si identificarea obiec- 
telor de pe jos sau a usilor greu de remar- 
cat, nu este rau ca au introdus-o. Totul 
pentru a-i face munca gamerului cat mai 
usoara si a-1 ajuta sa se concentreze 
asupra gameplay-ului! In rest, cele vechi 
din Icewind Dale, intriga, poveste 
remarcabila, fir epic extraordinar, ce mai, 
stim despre ce este vorba! 

... of Winter 

(ca tot a trecut iarna!) 

Din pacate, pentru cei care n-au va- 
zut sau nu le-a placut prima parte a aces- 
tui joe, nu vad cum niste schimbari mino- 
re ar putea sa-i convinga „sa imbratiseze 
cu dragoste" acest joe. ..Paper dolf'-urile 
au ramas aceleasi, miscarile pe care magii 
le fac pentru a performa niste vraji sunt 





doar cateva, repetitive, la fel si despre ani- 
matiile vrajilor ca sa nu mai vorbesc de- 
spre sistemul de lupta acelasi (doar ca 
este modificat dupa regulile AD&D 2)! 
In schimb, fanii AD&D, adica cei ce 
au jucat tot ceea ce misca in domeniu: 
Planescape: Torment, Baldur s Gate (1, 
TOSC $i 2 - v-am bagat in ceata nu?), 
vor fi fericiti pentru ca, dupa ce-au ter- 
minat pe nerasuflate Baldur's Gate 2, o 
sa mai aiba cu ce-si pierde noptile pana 
apare Neverwinter Nights'. 

K'shu 
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Akella ne rasfata cu titluri mari- 
time. Dupa Sea Dogs vine, la 
scurt timp, acest Age of Sail II, 
care vrea din nou sa ofere ceea ce Sea 
Legends, Gloriana sau High Seas Trade?' 
ofereau pe vremea cand bunicul era fla- 
cau, 150 de MHz era viteza procesorului 
ideal si 32 MB RAM insemnadestrabalare. 
Age of Sail If difera insa de aceste 
titluri prin faptul ca ii lipseste cu desa- 
varsire componenta comerciala (in afara 
de achizitia de nave si, eventual, imbu- 
natatirea lor). Nici vorba de orase, grau, 
fructe, panzeturi si investitii. AoSII se 
vrea un joe axat exclusiv pe batalii navale 
si, daca producatorii ar fi dat dovada de 
ceva mai multa grija, ar fi putut fi chiar 
un punct de reper pentru productiile de 
acest gen din viitor. 

De la Trafalgar 
la Baltimore 

Cine stie cat ce cat istorie navala, stie 
si cine a fost amiralul Nelson sau cu se 
mananca razboiul dintre americani si 
britanici din 1 8 1 2, in vremea cand Napo- 
leon Bonaparte strangea trupe in vede- 
rea invaziei Rusiei (moment care 1-a inspi- 
rat si pe Adolf Hitler si a lui operatiune 
Barbarosa). Cam aceasta este epoca cu- 
prinsade Age of Sail IT. sfarsitul secolului 



al 1 8-lea - primul sfert al secolului al 1 9- 
lea. Asta inseamna ca avem de-a face cu 
nave de toate categoriile (notate de la 7 - 
nave mici, rapide, de cercetare la 1 - gi- 
ganti plutitori, cu 1 00 de tunuri la bord si 
cu echipaje de sute de marinari). Nume ca 
Victory, Achille, Africa sau Royal Oak, 
desi noua nu ne spun mai nimic, au in- 
semnat ceva in acei ani. Erau mandria celor 
mai puternice flote ale lumii (1 1 in joe). 

Age of Sail II poate fi jucat in mod 
Campaign sau Battle. Nu exista „antre- 
nament", ceea ce este un MARE minus 
al jocului, peste care nu se poate trece. 
Vom reveni la asta mai tarziu. 

Important este ca jocul iti ofera oca- 
zia de a participa la unul din numeroasele 
conflicte navale din acea perioada, de 
parte oricui. §i, fund Age of Sail //produs 
de o companie ruseasca, nu putea lipsi 
si o campanie in Marea Neagra, in timpul 
careia jucatorul trebuie sa-si afirme lo- 
ialitatea fata de tarul Alexandru si mama 
Rusia, luptand cu paganul otoman (in 
sfarsit simtim si noi o apropiere bineve- 
nita de istoria si geografia noastra, chiar 
daca e vorba de eroismul rusesc). 

Campaniile variaza asadar ca lungi- 
me si plasare in spatiu, dar, in principiu, 
in toate campaniile este vorba despre 
acelasi lucru: anihilarea flotei inamice, 
prin cucerirea sau scufundarea navelor 



care o compun. Ca in mai toate jocurile 
de acest gen (evolutive, sa le spunem), 
inceputul e plapand: un capitan, al carui 
prestigiu creste pe masura ce castiga ba- 
taliile, primeste o barcufa, cu ajutorul 
careia trebuie sa faca minimi de vitejie si 
sa invinga zeci de nave inamice. Pentru 
exempli ficare, a se studia prima misiune 
a campaniei „A Nest of Pirates", in care 
jucatorul intra in scena la Baltimore, ime- 
diat dupa ce Congresul american a decla- 
rat razboi Imperiului Britanic. Misiunea 
este aparent simpla: capturarea navelor 
britanice din zona Maryland, care vor fi 
luate prin surprindere, dat fund ca pe 
atunci nu exista Internetul sau telefonia 
mobila si respectivele nave de comert inca 
nu aflasera ca sunt in razboi cu americanii. 
$i uite asajucatorul, travestit intr-un vajnic 
capitan, intra ca lupul in stana si cucereste 
in stanga si in dreapta. . . daca isi da seama 
cum se conduce dracia aia de nava. 

(Inter)fata de marinar 

Am afirmat la inceputul articolului 
ca Age of Sail II este un joe complicat. 
lata si argumentele: peste cincizeci de 
simboluri, bare si icograme! Asta pentru 
a scurta descrierea interfetei, care se 
dovedeste asemeni algelor din marea 
Sargasselor, in care se zicea ca se agata 
navele care fac imprudenta sa se aven- 
tureze prin acea padure subacvatica. 
Asa se intampla si cu jucatorul de Age 
of Sail II, care isi agata urechile incercand 
sa isi dea seama cum arunca ancora, cum 
trebuie reparata nava, ce trebuie sa faca 
pentru a schimba munitia, pe ce trebuie 
sa apese ca sa abordeze o nava inamica 
si tot asa, pana cand se pierde complet 
in hatisul controalelor. Daca mai pui pe 
deasupra si faptul ca, in cazul in care a 
fost selectata batalia de la Trafalgar (wi- 
de Nelson a avut sub comanda sa 28 de 
nave, iar francezii au pus la bataie 33), 
jocul incepe sa nu se mai miste. . . atat de 
fluent, chiar si pe sistemele mai perfor- 
mante, atunci interfata devine complet 
dusmanoasa, pe fata. 

Producatorii au folosit o parte din 
ideile (de fapt adevaruri istorice si fizice) 
prezente in Sea Dogs (printre care si pre- 
zenta activa a forturilor, care nu se sfiesc 




Daca nu arfi culorile stridente, arfi un 
abordaj de toata frumusetea. 



Aceasta nu este batalia de la Trafalgar 
si acelea nu sunt culori naturale. 



Engine grafic performant? Doar 
uneori. 
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sa toarne ghiulele in capul navelor nea- 
venite). Cea mai importanta (din punct 
de vedere tactic) este introducerea muni- 
tiei specializate: impotriva echipajului, a 
corpului navei sau a velaturii. Fiecare tip 
de munitie are o anumita raza (de 
exemplu, ghiulelele conventionale, au o 
raza mult mai mare decat „strugurir - 
munitia antipersonal) si cine nu ia seama 
la ea risipeste munitie si timp. Produ- 
catorii au avut grija ca jucatorul sa poata 
vizualiza raza armelor cu diferite munitii, 
reprezentata prin zone colorate in diferite 
nuante de albastru (pentru diferite grade 
de imprastiere a munitiei). 

Am preferat intotdeauna sa mutilez 
chiar de la inceput panzele navelor inami- 
ce, pentru a le imobiliza, dupa care cucerirea 
sau scufundarea lor este o chestiune de 
timp si rabdare. AI-ul (care poate fi inlocuit 
oricand de un jucator uman; un atu al 
jocului) nu pune foarte mari probleme, asa 
ca am reusit sa-mi pun cu brio planul in 
aplicare, chiar daca nivelul de dificultate 
era mediu. Ba mai mult, as spune ca AI-ul 
este incompetent, pentru ca, dupa ce ai 
invatat cat de cat sforile jocului, a scufunda 
o nava devine o banalitate. 




Formidabile forturi, formidabil de 
poligonale. 

Un lucru bun in directia apropierii 
de realitate este efectul vantului asupra 
navelor. Daca in Sea Dogs ambarcatiu- 
nea inainta fara probleme, cu panzele 
umflate, chiar si impotriva vantului, in 
Age of Sail II viteza corabiei evolueaza 
cu adevarat in functie de folosirea vela- 
turii, de directia si de intensitatea vantu- 
lui. De aceea, e foarte important sa aveti 
tot timpul vantul in spate cand atacati o 
nava inamica, pentru ca altfel veti avea 
mobilitatea mult redusa si veti fi mai ex- 
pusi manevrelor (previzibile, ce-i drept) 
alecalculatorului. 

Ultimul lucru care a mai putut incapea 
in articol in legatura cu gameplay-ul este 
managementul echipajului (compus din 
marinari - sailors si soldati - marines), 
care, prin intermediul unor bare de con- 
trol, poate fi alocat diferitelor activitati 
care alcatuiesc ceea ce se numeste „viata 




Sute de catarge, sute de MHZ... 

pe mare": repararea velaturii, a corpului 
navei, a tunurilor sau a carmei, stingerea 
focului, coborarea sau ridicarea ancorei 
si, in fine, pregatirea pentru lupta corp la 
corp cu echipajul navei abordate (ele- 
mente dintre care multe pot fi usor des- 
coperite si in Sea Dogs). 

De n-ar fi grafica... 

Nici sub aspect grafic Age of Sail II 
nu sta prea bine. Nu pot spune ca nu 
m-au impresionat vanzoleala echipajului 
la bord (e de-a dreprul haios sa vezi cum 
echipajul, reprezentat la nivel de furnici, 
pentru ca interfata nu permite apropierea 
prea mare de nave, se agita haotic pe 
punte, doar de dragul de a se agita), cerul 
(rupt parca din Aivazovski), modelul 
navelor (cu adevarat istoric si mult mai 
detaliat decat eel din Sea Dogs) sau 
faptul ca stindardele nationale fluturand 
semet pe catarge (care au obieciul de a 
se rupe si a cadea in apa foarte artistic, 
cu trozneli), arata cu adevarat directia 
vantului. Totusi, m-am dezechilibrat si 
am cazut de pe piedestalul extazului 
grafic cand am vazut cum panzele afec- 
tate de munitia antivelatura se rup la fel 
(e folosita aceeasi textura), cum, uneori, 
catargele a doua nave se intalnesc fara a 
se afecta unele pe celelalte, cum dara la- 
sata de nava se vede prin punte. Marea 
e complet plata (fata de valurile din ace- 
lasi Sea Dogs, valuri care, chiar nein- 
spumate, sunt de preferat unei suprafete 
netede). In fine, nici insulele nu sunt ex- 
traordinar de bine realizate si nici colorate 
(e plin de mov pe ele). Dar toate aceste 



bug-uri palesc in fata uneia din cele mai 
odioase greseli pe care le-am vazut intr-un 
joe: navele conduse de jucator pot trece 
PRIN insule, fara nici o problems. Dupa 
Sea Dogs (in care coliziunea nu e deloc 
plauzibila), am vrut sa vad cum sta Age 
of Sail II la acest capitol si am constatat 
cu stupoare ca insula de care am vrut sa 
izbesc nava nu exista decat vizual si 
bricul meu a trecut linistit prin subteran 
pana cand a iesit, imperturbat, in partea 
cealalta. sNici la sunete AoSII nu il 
invinge pe Sea Dogs. Mare, vant, scartait 
de parame, bubuiruri de tunuri si cam 
atat (lipsesc pescarusii): acestea sunt 
sunetele din Age of Sail II si, sincer, nu 
putem avea pretentii mai mari: eel putin 
sonor, marea e prezenta in joe. 
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Incet, Tncet, om trece noi §i de insula 
asta... 

In concluzie, Age of Sail II nu reu- 
seste sa se impuna decat pentru scurt 
timp si doar pasionatilor de istorie na- 
vala. E de presupus ca restul jucatorilor 
care doresc cu tot dinadinsul sa-si ude 
picioarele vor ramane la Sea Dogs (spre 
avantajul acelorasi producatori). 

Mike 
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Viitorul... a§a cum nu l-am dori! 



§i ce-ar fi daca omenirea ar pieri, in 
locul ei ramanand doar o rasa de 
roboti inteligenti? Si Tntre toti 
acesti roboti, esti tu, Gunlok, jumatate 
om jumatate masina, nestiind catre care 
parte sainclini. 

Aceasta dilema va fl rezolvata chiar 
la inceputul „carierei tale", astfel ca vei 
avea de infruntat armatele de roboti si la 
sfarsit, pe „taticul lor", pe numele lui mic 
Skaran! La toate acestea adaugam un pic 
de strategie de echipa, ceva arme futu- 
riste (la fel si decorurile), totul intr-un 
invelis lucios 3D si avem un candidat 
pentru inima noastra. Nu vreau sa mai 
spun prea multe si sa tree direct la a va 
prezenta cate ceva despre joe in sine, 
dar stiu ca nu mi-a§ ierta-o niciodata 
daca nu v-as spune inca de la inceput ca 
producatorii sunt nimeni altii decat Re- 
bellion: creatorii lui Aliens vs Predator, 
deci cred ca prin prisma acestui fapt 
merita „sa ciulim ochii si sa cascam 
urechile"! (sau... era invers?) 

Cliseu... sau nu? 

La prima vedere totul pare un cliseu. 
Tu, cu ai tai muschi de „swartie" esti 
pornit sa scapi lumea de rau si cine nu 
este cu tine este impotriva ta! Da, stiu, 
au mai fost jocuri cu scenarii postapo- 
caliptice (vezi seria Fallout) sau pline 



de miresme de Tomb Rider piperate cu 
un pic de Quake {Outcast va spune ce- 
va?) si au ramas in memoria noastra nu 
prin intriga lor, ci prin continutul, sub- 
stanta pe care o au si au avut-o! 

Si, de fapt, ce este acest joe? Gunlok 
este un joe de actiune din perspectiva 
„third-person" in care poti controla pana 
la patru membri ai echipei: Gunlok, Elint, 
Hark §i Frend. 





Fiecare din acestia au avantajele si 
dezavantajele lor dar cu ajutorul unei 
tactici extrem de bine puse la punct de 
catre producatori veti reusi sa treceti cu 
u§urinta de fiecare misiune. De ce spun 
acest lucru? Pentru ca acest joe din titlu 
ne avertizeaza ca este un ..team based 
action", ceva similar cu batranul Syndi- 
cate pe care-1 stim cu totii. Toate per- 
sonajele vor trebui sa lucreze in paralel 

pentru a asigura succesul 

fiecarei misiuni. 

Noutatea 

Ca sa permita o pregatire 
tactica si tehnica asa de 
minutioasa, producatorii au 
creat un sistem de comenzi cu 
adevarat ingenios de control 
si planificare. Prin functia de 
pauzare a jocului veti putea 
pune mai multe ordine catre un 
singur membru al echipei, si 
anume intr-o coada de 



asteptare. Toate acestea vor permite ca 
fiecare din ei sa indeplineasca ni§te 
ordine specifice, Gunlok fund singurul 
joe de pana acum in care am reusit sa 
organizez o ambuscada ca la carte, cu 
tot ceea ce implica acest lucru. Fanii lui 
Baldurs Gate pot afla de la mine (sau 
din manual) ca jocul are §i optiune de 
pauza, cam ceva in genul ordinelor de 
lupta din AD&D-u\ atat de cunoscut de 
toti. Am spus acest lucru doar pentru 
simplul fapt ca sa le atrag si lor atentia 
cumva. 



Hard-parts 



Cu cat veti omori adversarii mai re- 
pede, cu atat veti avea mai putine griji! 
Pentru aceasta exista §i echipamentul 
adecvat. Armele sunt de mai multe feluri, 
fiecare putand folosi munitie de tip nor- 
mal, heavy sau auto-locking. In plus, 
avem la dispozitie categoria „diverse". 




in care intra: mine, generatoare de scut 
(pe diferite intensitati) si detectori care 
va vor imbunatati raza vizuala. radarul 
sau sistemul de ochire. Exact pe aici pe 
undeva as putea spune, cu mana pe 
inima, cajoculetul asta simpatic si deloc 
greu, are ceva accente de RTG, dar nu 
prea multe. Cat despre minele antiper- 
sonal, care sunt de trei feluri (proximity, 
timed, remote), acestea aduc adevarata 
strategie din joe, fund de departe cele 
mai versatile arme din tot jocul, singura 

LEVEL - aprilie 2001 



lor problema fiind faptul ca iti ia cam mult 
timp sa la armezi/activezi („smechereaza": 
incercati sa activati minele cu Elint, ca 
doar nu dcgeaba e el robot-mecanic!). 

La pachet 

Asa cum fiecare suntem obisnuiti sa 
primim cate un lucra frumos, din cand in 
cand (ca ce-i prea des strica!), baietii de 
la Rebellion ne-au facut o surpriza si pe 
langa aspectul tactic adanc, despre care 
sper ca v-am convins pana acum, au inve- 




nt totul intr-o haina 3D cu adevarat dem- 
na de numele lor si de titlurile produse 
de catre ei. Anumite scene din joe par 
prea frumoase ca sa fie fost „ne-ren- 



derizate", dar sa nu uitam ca si alte jocuri 
ne-au oferit la vremea lor acelasi fel de 
scene, care ne-au impresionat la fel de 
mult. Nu este nevoie de accelerator gra- 
fic, totul fund facut cu ajutorul lui Di- 
rectX. Si asta nu este tot! Daca tot sun- 
tem la pachete, pachetele si pachetuci, 
in cutia retail veti gasi un exemplar din 
faimoasa revista de benzi desenate 2000 
AD (featuring Judge Dread!). 

Desi muzica nu este extraordinara 
(doar niste piste audio cam statice) si nu 
este dinamica (de exemplu muzica intr-un 
ritm alert in timpul luptelor si muzica de 
ambient pentru modul de explorare) as 
putea spune ca nu deranjeaza prea tare 
urechea, dar sa nu uitam ca exista si 
optiunea de a seta la minim volumul mu- 
zicii din joe si va garantez ca orice alt CD 
(din biblioteca personala), cu un gen eel 
putin techno, se va incadra foarte bine 
in actiune! 

Hai sa vorbim un pic si despre ca- 
mera si pozitiile ei imposibile in care se 
pozitioneaza uneori de nu mai stii pe ce 
lume esti! Scene de genul sateliti imensi 
care-ti blocheaza vederea si faptul ca 
uneori este prea multa „scena" (n.r. 
enviroment) m-au facut de cateva ori sa 
le spun cateva cuvinte de noapte buna 




celor de la Rebellion, mai ales designe- 
rului de niveluri. Oricum, acestea sunt 
niste mici probleme care pot fi rezolvate 
foarte usor cu un patch, deci nu este 
motiv foarte mare de ingrijorare. 

Skaran is dead! 

Gunlok rarnane, totusi, doar un joe 
(unul in care nu se insista prea mult asu- 
pra povestii sau a unei actiuni adanci) care 
merita sa va aruncati privirea peste el. 

K'shu 
Nota tehnica (de subsol): 

Penniiceiinteresati! Daca ..v-aprins " 
jocul, ei bine aflati de la mine ca are exact 
15 niveluri, cam 30-45 de ore dejoc fi ca 
pe Skaran nu v-a Webui sd-l omordti cu 
armele conventionale din dotarel 
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LEVEL a extras urmatorii 
castigatori la concursurile din 
luna decembrie: 

1. Castigatorii concursului 
organizat de LEVEL impreuna cu Best 
Computers sunt: Pandele Robert din 
Bucuresti- jocul FIFA 200; Omescu 
Elena din Timisoara -jocul Red Alert 2; 
Tecuceanu Diana din Suceava - a 
castigat jocul Alice; Grosu Alexandra 
din lasi -jocul Baldur's Gate; 

2. Castigatorii concursului 
organizat de LEVEL si InterCom Film 
sunt: Gogescu Carmen din Bucuresti - 
tricou Charlie's Angels; Petre Alina din 



Galati - tricou Charlie's Angels; 
Buruiana Horatiu din Vaslui - afis 
Charlie's Angels; Stan Adrian din 
Ploiesti - tricou Hollow Man. 



La concursurile din luna 
februarie, castigatorii sunt: 

1. Castigatorii concursului organizat 
de LEVEL si Rossignol sunt: Manea 
Alexandra din Hunedoara - o palarie 
Rossignol; Oprea Razvan din Bacau - o 
sapca Rossignol; Bocea Valentin din 
Timisoara - o pereche de manusi 
Rossignol. 



2. Castigatorii concursului 
organizat de LEVEL si Sony au primit 
cate un joe Crash Bash. Acestia sunt: 
Bulencea Paul Bogdan din Brasov, 
Chitu Calin din Piatra Neamt, Pop 
Daniel din Baia Mare, Marius Cenuse 
din Constanta, Boloveschi Radu din 
Baia Mare, Kovacs Stela din Medias, 
Lesanu Adrian din Vatra Dornei, 
Negrea Andrei din Oradea, Botnarenco 
Ionut din Bucuresti, Cauneac Paul din 
lasi. 

3. Castigatoral tombolei organizate 
de LEVEL si Ubi Soft este Sarbu 
Claudiu din Arges care va primi jocul 
In Cold Blood. 



TOMBOLA UBI SOFT (SPEED BUSTERS) 



UBI SOFT ne-a comunicat casti- 
gatorii celei de-a doua runde a Super- 
Tombolei THRUSTMASTER, organi- 
zata cu prilejul punerii in vanzare a celui 
de-al doilea joe din colectia „JOCURI 
FULL LA PRETURI COOL", si anume 
SPEED BUSTERS. 

Din cei care au cumparat jocul si au 
trimis talonul aflat in interioral acestuia. 



au fost extrasi urmatorii castigatori: 

- GRIGORE ALEXANDRU PO- 
PESCU din Targu-Jiu - Volan cu pedale 
FERRARI 360 MODENA PRO 

- AURA STRATON din Campulung 
Moldovenesc Joystick cu throttle 
TOP GUN AFTERBURNER 

-FLAVTU - ANDREI MARIEAN din 
Mangalia Gamepad cu Force Feedback 



FIRESTORM DUAL POWER 

Pentru a intra in posesia premiilor, 
acestia sunt ragati sa contacteze firma 
Ubi Soft la telefon: 1 -23 1 .67.69 

Cititi urmatoarele numere ale revistei 
LEVEL pentru a afla cine sunt fericitii 
castigatori ai celorlalte runde ale Super- 
Tombolei THRUSTMASTER. 




Somnul zeilor na§te monftri! 



Pi ot sa ma mandresc cu faptul ca am 
fost printre primii care au aflat de 
Sacrifice. Pe vremea aia vizitam tot 
mai des site-ul de la Interplay poate, poa- 
te am sa gasesc ceva nou despre Gi- 
ants: Citizen Kabuto. Pe vremea aceea 
(acum cateva luni bune) tocmai se anun- 
tase urmatorul titlu de la Shiny, un joe 
despre care nimeni nu stia nimic, iar cei 
care stiau taceau pana oboseau. Inca de 
la inceput, cei de la Interplay au pus de 
un site de Sacrifice care mi-a atras ireme- 
diabil atentia. O creatura ciudata, niste 



norisori pufosi in fundal si un anunt cum 
ca Sacrifice e „coming soon". Ete na! 
Ce o fi si aratarea asta? Lipsa oricaror 
detalii despre joe m-a convins mai mult 
decat orice trailer sau teaser. 

Peste catva timp, Shiny a organizat 
o conferinta de presa doar pentru creme 
de la creme a publicatiilor din domeniu. 
Mie nu mi-au dat voie sa intru... au zis ca 
sunt prea mic, nu am viza Shengen si 
nici cravata. Asa ca am asteptat in 
spatele usilor inchise si, in timp ce 
incercam sa mituiesc femeia de serviciu 



sa ma lase pe mine sa intru in locul ei, 
doar doar voi afla si eu ceva in timp ce 
ma faceam ca curat semintele de pe jos, 
usa se deschise si incepura sa apara... 
Cine? Ei! Cremosii... toti cu fetele palide, 
vorbind in soapta si cu niste priviri 
extaziate in ochi. I-am luat pe cativa 
deoparte si i-am pus sa-mi explice §i mie... 
ce e aia Sacrifice? cu se se mananca? sa 
imi cumpar un Mercedes sau un BMW? 
Mi-au povestit ceva cu magicieni, su- 
flete, grafica superba, actiune, strategic, 
blablabla. 

Dupa ce a aparut jocul, mai toate 
revistele de profil de pe la ei au inceput 
sa se intreaca in laude: „Genial!", „Cu 
Sacrifice, Shiny isi cere scuze pentru 
Messiah", „Original, superb!"... si am 
primit si noi jocul. Sa fie intr-adevar chiar 
atat de genial, original si bestial precum 
s-a zis sau ma voi trezi in fata cu o alta 
..capodopera" gen Messiah? 

E usor sd alegi... 

... dare greu sa faci alegerea corecta. 

„Se spune ca, la inceputul incepu- 
turilor, cand nu exista nimic, Creatorul a 
dat nastere acestui Univers, a facut din 
Intuneric Lumina, a creat Soarele si Luna 
si toate stelele de pe cer. $i ne-a creat pe 
noi... 

Ne-a dat numele Fyllid si, cu toate 
ca a mai creat multe alte fiinte, noi am 
ramas preferatele lui si am devenit sluji- 
torii lui devotati. L-am servit bine, iar el 
ne-a dat o bucatica din puterile lui. Din 
pacate, cativa dintre noi au cedat ten- 
tatiei si au inceput sa foloseasca aceste 
puteri in alte scopuri, contrar dorintei 
Creatoailui. 

§i intr-o zi a aparut el, Zeul Prabusit, 
puternic, malefic, necrutator. El, Raul 
Suprem, a deschis un portal spre lumea 
sa demonica si toti supusii sai au avut 
cale libera spre pamanturile noastre. 
Creatorul a pornit la batalie impotriva 
Zeului Prabusit si, in timp ce priveam cu 
consternare gigantica batalie, a fost 
infrant de fortele superioare ale adver- 



mm 
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sarului sau. Nici unii dintre supusii Crea- 
torului nu au fost atat de mahniti ca popo- 
rul nostm, pentru ca din randurile noas- 
tre se desprinsesera cei care il tradasera 
pe Creator. 

Toate pamanturile Creatorului au 
inceput sa se schimbe, unele au devenit 
adevarate raiuri vegetale in timp ce altele 
s-au transformat in iaduri incandescente. 
Multi dintre noi au luat drumul pribegiei, 
incercand sa descopere un loc in care sa 
se odihneasca in pace, departe de orice 
forte divine. 

Asta pana cand au aparut noii zei, 
cinci la numar, fiecare diferit faja de ce- 
lalalt... toti incercand sa ia locul Crea- 
torului. 

Noi am fost luati sub aripa protec- 
toare a zeitei Persephone si am jurat sa o 
aparam impotriva dusmanilor sai." 

Si, normal, aici intervii tu... 

In mod ciudat, povestea asta si toate 
intorsaturile pe care le ia de-a lungul 
jocului sunt mai acaparante decat par la 
prima vedere, iar personajul tau (vraji- 
torul, magul... cum vreti sa ii spuneti) este 
unul de care te atasezi foarte usor. De 
ce?Sa vaexplic... 

Calci printre ramasitele a ceea ce pare 
a fi fost o teribila batalie. Peisajul este 
intunecat iar solul inrosit de sange... si 
iti dai seama ca totul s-a intamplat din 
cauza ta, ca poate fara tine nu s-ar fi 



ajuns la asa ceva. Printre mine intalnesti 
un batran, un vechi prieten... ii oblojesti 
ranile si incepi sa ii spui povestea ta, 
doar doar va reusi sa inteleaga unde ai 
gresit. 

Acesta este Sacrifice... povestea 
aceasta pe care o dezgropi din amintirile 
tale nu are cum sa nu te atraga intr-un 
mod ireversibil... ai vazut sfarsitul jocului, 
ti-a trezit interesul... acum vrei sa afli toata 
povestea. 

Zeii au nevoie de tine, fiecare are 
propriile sale interese si cum ei nu pot sa 
se actioneze direct in lumea reala, 
tangibila, apeleaza la tine. Te trezesti 
astfel cu 5 zei atotputernici rugandu-se 
de tine sa ii ajuti. 

O situatie din care nu prea ai cum sa 
iesi in pierdere, nu? Devii astfel un fel de 
zeu printre zei, cea mai importanta piesa 
dintr-un razboi gigantic. 

Nu este nevoie sa fii alaturi de un 
zeu tot timpul jocului, la fiecare noua mi- 
siune iti este data posibilitatea de a alege 
dintre cei cinci. Pe cine vei ajuta? In fa- 
voarea cui vei inclina balanta? Totul 
depinde de tine. 

Ce noapte frumoasa! 

Toata povestea asta, oricat de cap- 
tivanta ar fi fost, putea sa nu impresio- 
neze pe nimeni daca nu era sustinuta de 



o grafica pe masura. 

Practic, grafica este povestea din 
poveste, comunicata de data aceasta pe 
cale vizuala. 

Desigur, engine-ul grafic din Sacri- 
fice reprezinta un varf de tehnologie, si 
- mai important decat asta - este reusita 
graficienilor de la Shiny de a te face sa 
nu te gandesti prea mult la tehnologia 
dinspatelegraficii. 

Ce vreau sa spun... la majoritatea 
jocurilor de pana acum am analizat 
grafica prin parametrii mai mult sau mai 
putini tehnici, pe cand la Sacrifice as 
putea sa o analizez prin termeni mai mult 
sau mai putin artistici. Nu ca ar intrece 
Alice la aceasta categorie, dar si in Sac- 
rifice te trezesti contempland fascinat 
peisajul pana cand ai senzatia ca esti... 
acolo. 

Muzica? Revolutionara! Nu in sen- 
sul ca aduce nu stiu ce imbunatatiri ne- 
maivazute, ci in sensul „Treceti batali- 
oane romane Carpatii"... ei, glumesc! 
Remarca asta a facut-o cineva din redac- 
tie (nu spun cine) fara sa vada prea multe 
din joe. 

De ce aduc vorba de asta? Pentru 
ca, o fi coincidenta sau nu, in momentul 
acela eu tocmai duceam lupte grele impo- 
triva unei vrajitoare inamice, iar amicul 
§i-a dat seama de asta doar ascultand 
muzica. 






Action/RTS 

sau RTS/Action ? 

Toate bune si frumoase pana aici, 
darjoculcume?! 

Prima oara cand 1-am jucat a fost 

cand am primit demo-ul - nu mi-a placut 

eloc! Am jucat jumatate de ora si dupa 

aceea 1-am sters cu bucurie de 

pe hard. Asa ca atunci 

cand am primit jocul full 

1-am pasat subtil lui 

K'shu care, bucuros ne- 

voie mare, s-a apucat 

imediat de el. Ce sa va 

spun... 1-adistrus! Avenit 

disperat la mine dupa cateva 

ore de joe, cu nervii la pamant 

si mi-a retumat CD-ul. 

Va spun, mi-a fost un 
pic teama sa instalez jocul... 
Vazusem in ce stare 1-a adus pe 
K'shu si nu vroiam sa am aceeasi 
soarta. Plus ca trebuia sa li fac re- 
view si m-as fi simtit un pic ciudat 
dand o nota slaba unui joe pe care 
toata lumea il ridica in slavi. Dar 
mi-am luat inima in dinti si am 
purees in a-1 testa... 
Tin sa va spun ca, daca abordati 
jocul ca pe un RTS cu ceva elemente de 
Action, veti fi crunt dezamagiti. Nu de 



alta, dar jocului ii lipseste un element de 
baza al genului RTS, si aniime capacita- 
tea de a-ti vedea trupele oriunde ar fi ele 
pe harta. Iar in Sacrifice camera este ire- 
versibil „lipita" de personajul tau, adica 
raza ta vizuala este limitata cu nesimtire. 
Buuuu! Sa-1 stergem! 

Pe de alta parte, daca luati jocul ca 
fiind un Action cu multe elemente de RTS 
atunci aveti toate sansele sa fiti uimiti, 
extaziati si tintuiti in fata monitorului. 
Pentru ca, i-auzi!, chiardaca te poti duce 
sa te bati si cu caracterul tau (si, mama, 
ce vraji smechere are!) ai la dispozitie 
intregi armate pe care le poti lua cu tine 
larazboi! 

Sa vezi tu atunci cand ma intalnesc 
cu un vrajitor inamic, nu ne batem numai 
noi doi, ci si armatele noastre... si iese o 
scena de toata frumusetea! 

Adevarul e ca este impresionant feel- 
ing-ul de care e in stare acest joe. Ai in 
spate o poveste eel putin interesanta, 
niste peisaje care adancesc universul 
jocului - si tu in centrul atentiei. Tu esti 
marele vrajitor, iti trimiti trupele inainte 
sa se bata pentm tine iar tu ii mai ajuti 
cand e cazul cu o magie, doua. E imposibil 
sa nu te simti „on top of the world" cand 
vezi cata putere ai la indemana si cat de 
important esti. 

Stilul de joe este astfel total diferit 
de tot ce am vazut eu pana acum, iar 
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Charnel 

Zeul mortii... Stapan peste propriul 
sau iad, Stygia, Charnel este eel mai ma- 
lefic dintre toti zeii. Ii place sa isi chinuie 
supusii si nimic nu il multumeste mai 
mult decat o batalie. Este totusi simpatic 
prin sinceritatea lui si are marea calitate 
de a fi direct in mai toate cazurile. 




Persephone 

Reprezinta dreptatea, viata si cam tot 
ce este bun si pur pe lume. Predica pa- 
cea si dreptatea prin orice mijloace... si 
vreau sa zic ORICE mijloace. Daca vei 
trece de partea ei vei deveni unealta cu 
care va imparti dreptatea. Daca nu... 




ideile originale abunda in Sacrifice. 
Efectiv sunt prea multe pentru a mai in- 
capea aici. Si cu toate ca o sa te lovesti 
de o multime de elemente noi in acest 
joe, acestea sunt incredibil de usor de 
asimilat. 

Sacrifice are insa si partile lui in care 
armai fi putut fi slefuit. Daca ai ghinionul 
ca in timpul unei batalii sa fii prins la 
mijloc, atunci sa vezi haos! Nu mai poti 
sa iesi din lupta pentru ca nimeni nu se 
da la o parte din calea ta, nu mai vezi 






James 

El este Zeul pamantului, simplu si 
la obiect. Cu siguranta eel mai pasnic 
dintre zei, James este impotriva raz- 
boiului, dar daca este atacat va riposta 
puternic. Daca preferi apararea in loc 
de atac, atunci James este alegerea 
cea mai buna. 




Pyro 

Zeul focului... Toata lumea il waste, 
nimeni nu are incredere in el si nu de- 
geaba. Pyro este parsiv, viclean si nemi- 
los. Dar este si adeptul progresului, chiar 
daca asta inseamna sclavia pentru multe 
suflete nevinovate. Este eel mai avansat 
zeu, din punct de vedere tehnologic. 



cine cu cine se bate, nu te mai vezi nici 
pe tine, ce mai... O alta problema o con- 
stituie controlul „supusilor" tai si al 
magiilor. Nu exista shortcut-uri pentru 
magii, asa ca in timpul unei batalii, cand 
tocmai asta iti lipseste, vei pierde se- 
cunde pretioase incercand sa selectezi 
o vraja. 

Bine ca inamicii nu sunt nici ei foarte 
isteti (desi nu stiu daca sa tree asta la 
lucrurile bune sau cele rele intalnite in 
joe). 




Stratos 

El este Zeul aerului, stapan peste 
un Rai idilic. Este eel mai destept din- 
tre toti zeii, dar mult prea increzut 
pentru a nu-si crea dusmani. Pentru 
el, toti ceilalti sunt doar niste zei neci- 
vilizafi si i se pare logic ca tu sa i te 
alaturi. 




Si totusi... 

Multiplayer-ul din Sacrifice este cu 

adevarat ceva nou, mai frumos decat eel din 

Giants (dupa parerea mea), tocmai pentru 

faptul ca are mai multe elemente de RTS decat 

jocul mai sus amintit. In concluzie, Sacrifice 

s-ar putea sa nu fie ce va asteptati. Pe de alta 

parte, daca aveti noroc, s-ar putea sa va placa 

prea mult (daca se poate asa ceva). Oricum, 

va recomand sa il incercati si sa aflati singuri 

de ce parte a baricadei sunteti. 

Mitza 



Shiny Entertainment 
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Strategii ale civilizatiilor demult apuse 



Va voi povesti in clipele urmatoare 
despre Settlers IV, ultima aparitie 
a seriei Settlers. Daca ati jucat 
ceva strategie la viata voastra nu se poate 
sa nu cunoasteti acest nume, unul dintre 
jocurile clasice ale geniului. Primul Set- 
tlers a revolutionat la vremea lui jocurile 
din lumea intreaga prin cateva conceptii 
inovatoare pe care le aducea. Va mai amin- 
titi probabil ca a fost prima strategie care 
prezenta detaliile pana la cele mai mici 
amanunte (bineinteles ca in cu totul alte 
conditii grafice decat cele de acum). Re- 
teta jocului ramane in cea mai mare parte 
aceeasi. Sa nu va asteptati ca Settlers IV 
sa schimbe foaia si sa urmareasca o ten- 
dinta comuna a strategiilor din ziua de 
astazi, in care accentul cade mai mult pe 
tactica militara (vezi de exemplu Panzer 
sau Starcraft). Jocul ramane fidel unei 
linii in care resursele, constructiile si 
problemele economice au o mare impor- 
tant;}. Dar, cei de la Blue Byte au incercat 
sa fie in pas cu moda si au introdus in joe 
noi elemente de tactica militara, puncte 
forte si puncte slabe pentru fiecare dintre 
rasele cu care poti juca. 

Civilizatiile 

Si fiindca veni vorba despre rase, 
admiratorii amazoanelor vor trebui sa se 



resemneze, pentru ca in Settlers IV de nu 
mai exista. In schimb putem alege dintre 
romani, vikingi si maya, cele trei rase cu 
care putem juca, in functie de simpatiile 
noastre sau de caracteristicile care ni se 
par mai favorabile. Diferentele dintre ele 
nu sunt chiar asa de mari, dar fiecare are 
cate o unitate militara de care celelalte nu 




dispun, unitate ce poate face diferenta in 
lupta. De asemenea se deosebesc ca as- 
pect, romanii fiind tunsi scurt, imbracati in 
toga, iar vikingii au barbi si plete, in timp 
ce ultimii, maya, au purine haine pe ei. 
Vikingii impreuna cu romanii folosesc mult 
mai mult lemn in constructie decat maya, 
care au nevoie insa de mult mai multa piatra. 
Creatorii au realizat faptul ca va fi un joe 
destul de complex si au incercat prin 
tutorialul foarte amplu sa ii initieze pe 
incepatori in tainele Settlers. Deci, nu va 



speriati, daca la inceput totul pare o 
brambureala fara margini, incet, incet 
lucrurile se vor lamuri. 

Fiecare rasa are alocata cate o mini- 
campanie in care sunt incluse trei misiuni. 
Sunt misiuni asemanatoare intre ele, in 
care jucatorul va trebui sa elimine una sau 
celalte doua rase de pe insula sau harta 
pe care se afla. Ideea de baza este ca ne 
aflam la inceputul acestor civilizatii, fiecare 
chinuindu-se sa se dezvolte, sa-si asigure 
cele necesare pentru a crea o cultura. Deci 
fiecare are nevoie de spatiu pentru a se 
putea extinde (cladirile ce trebuiesc 
construite nu sunt deloc putine si terenul 
necesita indeplinirea anumitor conditii 
pentru a se putea construi pe el). Este o 
idee intersanta, care incearca sa puna in 
practica un scenariu fictiv, in care cele 
trei civilizatii s-ar fi intalnit in istorie, iar 
dezvoltarea lor nu putea sa nu nasca 
conflicte legate de teritoriu. 

Jngerul" 

Daca jocurile precedente ale seriei 
puteau fi acuzate de o monotonie a cam- 
paniilor, in noul Settlers acest impedi- 
ment a disparut. Aceste minicam- 
panii nu sunt decat un fel de 
pregatire a ceea ce va 
urma, pentru ca po- 
vestea devine mult 
mai complicata. Nu 
stiu daca ad auzit de • 
Morbus pana acum, 
dar daca nu, veti aflai 
mai multe din joe. Se 
facea ca un inger 
cu nume pre- 
destinat, asa- f 
numitul Mor- 
bus, a suparat pe 
cineva tare de tot 

prin ceruri, si, cum cei de acolo nu 1-au 
mai putut suporta, 1-au izgonit aici, la noi. 
Nu a venit singur, ci a adus cu el si „gas- 
ca" de pitici pusi pe rele, precum si una 
dintre faimoasele asistente ale sale, bine 
versata in ale raului. Cum aerul curat al 
Pamantului era de nerespirat pentru el, 
iar frumusetea sj ordinea pe care o ga- 
seste aici ii pare de nesuportat, se hota- 
raste sa mai schimbe cate un pic, prin 
partile principale. Si astfel lumea va fi 
impanzita de plante ale intunericului. 
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buruieni care saraeesc pamantul si-1 lasa 
fara viata, un desert ncgru pe care nimic 
nu mai create. Pe Pamant, in partea care 
nu a fost inca atinsa de Morbus, mai sunt 
si cele trei rase, a caror misiune va consta 
in recastigarea si recultivarea terenului 
otravit de ingerii intunericului. 

Detaliile 

Acum, cei care au mai jucat Settlers, 
isi vor da seama ca schimbarile nu sunt 
revolutionare, ci este doar o evolutie a 
jocului in liniile trasate dinainte. Jocul 




va fi o incantare prin fidelitatea detaliilor. 
Zoom-ul ne poate apropia de o anumita 
portiune a ecranului, astfel incat devine 
o adevarata placere sa urmarim maruntele 
activitati la care ne supunem populatia. 
Pe un pescar Tl vedem foarte bine cand 
pleaca la pescuit, arunca undita in balta 
si pleaca amarat pentru ca nu a prins 
nimic, sau foarte fericit, cand are un 
ditamai pestele in brate. La fel de 
meticulosi au fost creatorii si in realizarea 
tehnologiilordecaredispuncivilizatiile. 
Pentru a reusi sa construiesti ceva ai ne- 
voie de lemne si de piatra. Bustenii sunt 
doborati din padure, dar apoi sunt carati 
la gater unde vor fi transformati in che- 
restea. Numai cheresteaua poate fi folo- 



sita in constructii. De asemenea, piatra 
se poate obtine din stancile pe care le 
gasim sau din minele, care pot fi con- 
struite unde sunt zacamintele. Problema 
este ca zacamintele trebuie descoperite 
mai intai de geologi, care le si identified: 
carbune, fier, aur, sulf, piatra. Minereul 
de fier brut este prelucrat pentru a scoate 
lingouri de fierintr-un fel de rafinarii, iar 
din acesta si carbune se va obtine otelul. 
Numai din otel putem face unelte (ne- 
cesare tuturor activitatilor productive) 
si arme (fara ele nu putem avea 
soldati). Dar, pentru ca minerii sa 
lucreze, au nevoie de hrana si 
apa. De apa se ocupa, in mod 
special, un fel de fantanari. 
Cu hrana este un pic mai 
complicat. Mai intai painea 
se face din graul cultivat in 
ferme, dus apoi la o moara 
de vant (foarte nostima ima- 
ginea in care morarul ia 
snopii de grau de afara, intra in 
moara care incepe sa se invarta si iese 
cu sacul de faina), faina ajunge pana la 
urma la brutar care o framanta si 
v apoi o coace in cuptor. Dar man- 
9 carea nu consta numai in paine, 
ci mai este si carnea ce e obtinuta 
din alte ferme, de animale, iar apoi e 
prelucrata de macelar. Daca minerii nu 
au de mancare, vor refnza sa mai lucreze, 
iar soldati i daca nu vor fi platiti cu aur 
nu vor mai lupta. Aurul este folosit si 
pentru preoti. Mana acestora necesara 
magiilor vine din sacrificiile facute in mici 
temple. In acestea se vor aduce drept 
ofranda zeilor mari cantitati de vin, pe 
care, in prelabil, le-am obtinut pe Intinsele 
podgorii de pe coastele insorite. 

Cladirile sunt construite numai in 
anumite zone (probabil unde au fost fa- 
cute studiile de fezabilitate inainte). O 
gramada de muncitori cu lopata vor veni 
pentru a nivela terenul, apoi vor aparea 
constructorii care pot sa astepte mult si 
bine pana carausii aduc materialele 
necesare. Construcfiile trebuie asezate 
strategic, in functie de utilitatea pe care 
o vor avea, pentru a fi cat mai aproape 
de eventualele resurse necesare produc- 
tiei. Nu trebuie neglijate nici constaictiile 
civile, cladirile administrative sau monu- 
mentele, pentru ca vor determina comu- 
nitatea sa fie mult mai dedicata „cauzei". 
Foarte importante vor fi turnurile, o foarte 
buna metoda de aparare si de cucerire 
de teritorii. Un turn constant intr-un loc 
va extinde teritoriul statului cu cateva 
cvartale. Acelasi lucm il face si un castel, 
care este mult mai greu de cucerit si 




prezinta o siguranta mai mare. 

Luptele nu sunt foarte spectaculoa- 
se, grafica 2D nu lasa loc de prea multe 
din acest punct de vedere. Bataliile se 
pot da in spatele unor cladiri sau unor 
copaci, vizibilitatea noastra fiind mica. 
Rezultatul insa il putem afla usor, pentai 
ca eel care paraseste aceasta lume este 
efectiv ridicat la ceruri. In lupte numarul 
soldatilor este foarte important, dar la 
fel este si prezenta unor lideri, care pot 
impulsiona foarte mult trupele si decide 







A 



rezultatul de o parte sau alta. De mare 
ajutor este faptul ca jucatorul are de con- 
trolat doar personajele speciale (geolo- 
gii, pionierii, hotii, medicii), unitatile 
militare si preotii, pentru ca altfel ne-am 
pierde in multimea de carausi, construc- 
tori, vanatori, bnitari, etc. 

Settlers IV se vadeste a fi un joe 
pasionant, un joe care mi-a facut placere 
sa ii acord timp si, probabil, va va incanta 
si pe voi. 

Sebah 
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Jarbati din toate partile ascundeti-va 
nevestele... Pizzaboy s-a Tntors ?n ora§! 



E 



1 xista anumite lucruri care dateaza 
de atat de mult timp si ne sunt 

1 atat de intiparite undeva in sub- 
constient, incat atunci cand ceva dis- 
turbs acest traditionalism devenim prada 
usoarasenzatiilordesoc. Asacumjapo 
nezii sunt luptatori de sumo, asa cum 
francezii sunt cei mai buni amanti, tot 
asa, e unanim acceptat ca italienii sunt 
cei mai buni fabricanti de pizza, pe cand 
americanii sunt cei mai mari consumatori 
ai aceluiasi produs. In ultimii ani, o noua 
traditie a inceput sa se infiripe. Germanii, 
ca sa nu fie mai prejos, vor sa devina cei 
mai mari ofertanti de pizza virtuala din 
lume. Si avand in vedere ca ultimele jocuri 
al caror subiect central era bucatarul si 
cuptorul sau de pizza au venit din patria 
lui Oktober Fest si Love Parade, sansele 
sunt de partea lor. 



Multo gut 



Software 2000 (compania produca- 
toare) a initiat o provocare foarte inci- 
tanta, aceea de a ajunge cu forte proprii 
si unelte nemtesti de la statutul de spa- 
lator de vase la eel de multi-miliardar (fie 
el onest sau mafiot). De-a lungul a zece 
campanii, desfasurate in tot atatea orase 
de pe mapamond, va trebui sa-ti gestio- 
nezi cu atentie veniturile, posesiile si an- 
gajatii pentru a putea atinge obiectivele 



impuse din confortul biroului sau new 
york-ez de catre marele Boss (fiindca in 
Pizza Connection 2 esti doar un 
angajat al unui concern multinatio- 
nal). Aceste objective sunt variate, j 
osciland intre deschiderea unui I 
anumit numar de restaurante, ob- 
tinerea unui anumit procent de | 
piata, eliminarea unui concurent 1 
sau pur si simplu supravietuirea. 

Pentru a avea succes nu tre- J 
buie decat sa fii mereu cu ochii pe 
trei elemente, clasice, prezente in? 
fiecare misiune a campaniei: concu- 
renta, clientii si autoritatile. Autori-^ 
tattle, reprezentate de primar, politie sau 
pompieri, au principala atributiune de a 
pune bete in roate dezvoltarii afacerilor 
si de a-si umple buzunarele in schimbul 
unor mici favoruri, precum „inchisul 
ochilor". Atata timp cat pliculetul uitat 
pe birourile lor este gros, nu prea ai de 
ce sa te temi, oricum nu trebuie sa lasi 
garda jos niciodata. 

Concurenta in schimb nu trebuie de- 
loc menajata, nu este momentul sa lucrati 
cu manusi fine. Trebuie lovita in forta si 
decisiv prin mijloace legale sau orice alta 
metoda. Daca stii ca ii esti superior 
concurentului intr-un anumit domeniu, 
nu ezita sa faci o campanie publicitara 
agresiva care sa puncteze acest aspect. 
Teoretic asta ar fi singura arma legala, 




pe langa o buna gos- 
podarire si o oferta generoasa, 
variata si pe gustul tuturor pentru a-i 
cuceri clientii. Daca aceste metode nu 
au eficienta dorita, nici o problema, 
inchisorile din orase sunt o sursa 
fonnidabila de mana de lucru „la negru" 
si pentru treburi murdare. Clientii pot fi 
convinsi sa paraseasca restaurantul 
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concurentei cu vorba blajina venita din 
ranga unui „baietas de cartier" sau din 
mitraliera unui purtator de pelerina si 
palarie de fetru. Daca nici asa nu se lasa 
convinsi, poti trimite curieri cu „special 
delivery", adica sobolani, gandaci sau 
TNT. O soapta sursurata la urechea cui 
trebuie poate genera inspectii neas- 
teptate concurentei exact in momentul 
in care cadoul tau surpriza a ajuns la 
destinatie. 

Viva la Pizza! 

Insa, ca sa poti sa elimini concurenta, 
indiferent ce metoda ai ales, trebuie mai 
intai sa-ti organizezi foarte bine propria 
afacere. In functie de subventia venita 
de sus, poti incepe cu pasi ma- 
runji (eel mai adesea) in- 
chiriind cate un local micut 
cu care sa incepi sa-ti 
construiesti o repu- 
tatie. Dupa un timp 
mai inchiriezi unui 
in alta parte a ora- 
,sului, si inca 
unui, si inca 
unui... Deja iti 
va fi greu sa te 
ocupi de apro- 
vizionarea 
tuturor resta- 
urantelor, astfel 
incat inchirie- 
rea unui spatiu 
cu rol de depo- 
zit de unde fie- 
care restaurant 
sa-si ia ingredien- 
tele este un pas 
binevenit. Aface- 
rea merge, inflores- 
te, poti deja sa inves- 
testi mai mult, fie sa 
modernizezi restauran- 
tele pe care deja le ai (mari- 
re, remobilare etc.), fie sa-ti construiesti 
un sediu. O data construit, interactiunea 
cu restaurantele proprii va fi mult mai 
buna, pe langa alte multe beneficii pe 
care ti le aduce existenta acestei cladiri. 
Fiecare restaurant in parte poate fi 
condus in particular, insa ordinele trimise 
prin intermediul sediului central afec- 
teaza toate restaurantele tale din oras. 
Viitoare modernizari ale sediului iti vor 
oferi din ce in ce mai multe optiuni cum 
ar fi accesul la lumea interlopa, posi- 
bilitatea de reclama in diverse medii sau 
posibilitatea de a angaja gardieni pentru 






restaurante. Acestea impreuna cu per- 
sonalul lor sunt extrem de pretioase si 
trebuie protejate cu mare grija. Toti 
lucratorii pot deveni tinte directe ale 
golanilor din cartier, aflati pe statul de 
plata al uneia sau alteia dintre pizerii. 

Personalul este eel clasic, pe care 1-am 
intalnit si in versiuni anterioare, bucatari, 
manageri, ospatari si „delivery boys". In 
timp, acestia vor putea fi antrenati pentru 
a se obtine de la ei performante cat mai 
mari, pentru un cost pe masura binein- 
teles. Fiecare restaurant poate primi un 
numar maxim de 20 de angajati lucrand 




in 3 schimburi pentru a asigura un flux 
non-stop de capital. §i de pizza, normal. 
Pizze ale caror retete secrete nu vor fi 
stiute decat de tine si bucatarii tai. Pentm 
realizarea lor ai la dispozitie o gama larga de 
ingrediente mai mult sau mai putin exotice 
(fiirnici - yuck! ! ! ). Tot ce trebuie sa faci este 
sa urmaresti preferintele gurmanzilor din 
zona si apoi sa trantesti ingredientele res- 
pective pe aluat. Daca ai rabdare si simt ar- 
tistic poti sa incerci sa le si aranjezi estetic, 
nu ca ar avea vreo importanta. O pizza, oricat 
de buna ar fi, nu poate fi savurata cum 



trebuie daca ambianta nu este propice. 
Tot felul de tapiterii, gresii, piese de 
mobilier si de decor asteapta cu nerabdare 
sa fie amplasate in sala de oaspeti. Daca 
rabdarea nu este o virtute in cazul tau, 
poti angaja un designer sa faca aceasta 
treaba pentru tine, cu mici indicatii 
pretioase (culoare, stil etc.), dupa care poti 
face tu personal ultimele retusuri. 

Astfel, toti acei omuleti infometati si 
care, dupa cum i-au laudat producatorii, 
au un program zilnic individual se vor opri 
adeseori sa deguste o Pizza Vegetariana 
si un pahar de Coca Cola, iar daca o fac 
in restaurantul tau, cu atat mai bine. 

M-am lasat purtat de entuziasmul meu 
gurmand si am uitat sa specific cateva date 
tehnice pentru Pizza Connection. Sunetul, 
laudabil, este alcatuit din una bucata back- 
ground sonor specifica zonei in care te afli, 
pe strada se aud masini, claxoane etc., in 
restaurant putand sa asculti o piesa 
muzicala ce salta voios dintr-un radio sau 
tonomat. Locuitorii oraselor vor vorbi in 
limba materna a orasului, optiune care 
poate fi dezactivata din meniu, insa. 

Din punct de vedere grafic, jocul ne 
prezinta o vedere izometrica, asemana- 
toare cu cea din Gangsters. De altfel si 
designul cladirilor si al omuletilor pas- 
treaza ceva din aerul lasat de jocul celor 
de la Eidos. 

Pizza Connection 2 este o evadare 
binevenita intr-o lume haioasa si rela- 
xants, dupa o zi grea dominata de stra- 
tegic RPG-uri si FPS-uri. Nu este un joe 
care sa straluceasca din punct de vedere 
tehnic, dar care cucereste prin simplitate 
si, .entertainment". Claude 
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Cromwell ar avea de ce sa fie invidios! 



Iata ca cei de la CDV nu ne-au lasat 
prea mult sa asteptam de la ultimul 
lor succes, Sudden Strike, si au iesit 
pe piata in aceasta luna cu un nou RTS. 
De data aceasta nu mai este vorba despre 
al II-lea Razboi Mondial, ci actiuneajocu- 
lui are loc prin Europa secolelor XVI- 
XVIII. Este o perioada tulbure, framan- 
tata de numeroase conflicte. Lumea se 
aflain mijlocul luptelor pentru noi terito- 
rii. In Anglia tocmai a avut loc revolutia 
industrials, iar surplusul de bunuri astfel 
obtinute are nevoie de o piata de desfa- 
cere. Pe mare, Olanda este inca o mare 
putere, iar Spania are unul dintre cele 
mai extinse imperii coloniale. Nici pe con- 
tinent viafa nu este deloc linistita. Raz- 
boaie izbucnesc din cauza mofturilor re- 



gale sau a divergentelor de familie, iar gra- 
nitele se schimba de la o zi la alta. Nimic 
nu pare sa fie sigur in aceasta perioada, 
numai loialitatea pe care trebuie sa o 
pastram fata de regina. 

Dex-ul 

Producatorii au depus eforturi uriase 
in realizarea unei baze de date. Aceasta este 
cat se poate de fidela cu ceea ce s-a intamplat 
cu adevarat (in masura in care istoria 
respecta realitatea). Sta marturie pentru 
aceasta bibliografia, pe care, ca orice stu- 
dent constiincios, au adaugat-o la sfarsitul 
lucrarii. Au creat de fapt o enciclopedie cu 
elementele care au intervenit in cadrul 
jocului. Este vorba despre statele care au 



avut un rol in perioada respectiva: Aus- 
tria, Algeria, Anglia, Franta, Olanda, 
Piemontul, Prusia, Polonia, Rusia, Saxonia, 
Spania, Suedia, Turcia (unde probabil intram 
si noi), Ucraina, Venezia. Pentru fiecare 
dintre ele este prezentata o scurta dare de 
seama privind interesele de moment, 
aliantele, unitatile speciale de care dispune 
si care constituie punctele forte ale fiecareia 
in parte, tehnologiile pe care le au la inde- 
mana. Anriele nu prezinta mari diferente 
de la o natiune la alta, in schimb difera mai 
mult tacticile de lupta. Diferentele tin de 
nivelul de dezvoltare la care s-a ajuns, 
pornind de la infanterie, cavalerie, artilerie 
si flota navala. Astfel, daca Anglia este 
recunoscuta prin puterea flotei sale, Aus- 
tria si-a format un nume prin cavaleria sa, 
Ucraina prin darzenia cu care se lupta 
cazacii sai etc. Avioanele nu fusesera 
descoperite inca, dar jucatorul are 
posibilitatea de a construi baloane cu care 
se poate explora intreaga harta, des- 
coperind unitatile inamice, asezarea aces- 
tora si fortele de care dispun. 

S-a incercat recrearea unora dintre 
cele mai cunoscute batalii ale Evului 
Mediu, incluzand luptele de la Nerlingen, 
Wittstock, de la Muntele Alb din cadrul 
razboiul de treizeci de ani, bataliile navale 
intre puternicele flote engleze si spaniole 
sau olandeze, luptele duse de aceastea 
cu pirateria de pe oceanele lumii, razboiul 
de sapte ani etc. Tocmai de aceea jocul 
are o serie de campanii, fiecare cu misiu- 
nile ei. Mai este accesibila si varianta 
unei harti aleatoare si a misiunilor soli- 
tare, oglinda ale luptelor care au avut 
loc in istorie, precum si, nu se putea alt- 
fel, modul multiplayer, care permite unui 
numar de opt jucatori sa-si masoare for- 
tele in conditiile sfarsitului de Ev Mediu, 
in recrearea bataliilor istorice sau, pur si 
simplu, intr-o harta oarecare. 

Istoria 

Sa nu credeti din ceea ce v-am spus 
pana acum ca tot jocul este o lupta con- 
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tinua. Nu e deloc asa, pentru ca jocul se 
bazeaza in primul rand pe resurse. Sunt 
sase resurse care trebuie bine adminis- 
trate: wood, food, stone, coal, iron si 
gold. Primele trei sunt mai usor de ob- 
tinut, paduri fund destule, stanci la fel, 




iar fermele nu sunt asa de greu de con- 
struit. Celelalte resurse se pot obtine din 
mine, si acestea amplasate numai in anu- 
mite locuri, unde exista zacaminte. Dar 
mai exista si piata, un fel de bursa medie- 
vala, unde putem face barter cu resurse- 
le, bineinteles la cotafiile fluctuante ale 
pietii. Din acest punct de vedere, Cos- 
sacks seamana cu Age of Empires II. 
Dezvoltarea infrastructurii, a persona- 
jelor care capata diferite grade de com- 
bativitate sau de protectie, evolutia de 
la forme incipiente de inginerie la cele 
mai complexe aduc cu un Age of Empires 
in care grafica s-a inspirat din catedralele 
gotice sau din constructs le traditionale 
ale irlandezilor. La fel, administrarea re- 
surselor, impartirea rationale a acestora 
si realizarea constructiilor strict necesare 
la un moment dat sunt premisele casti- 
garii bataliilor. 

Dar asemanarea nu merge mai de- 
parte de atat, deoarece complexitatea Cos- 
sacks-u\ui nu este atinsa nici macar de 
Age of Empires. Constructive nu pot fi 
lasate in plata domnului, pentru ca un 
singur soldat de alta national itate iti poa- 
te transforma tot orasul in baza inamica, 
cucerind cladire dupa cladire, mina dupa 
mina. De asemenea, daca se intampla 
cumva sa ramai fara mancare vei avea ne- 
placerea ca oamenii tai sa moara de foa- 



me. Marinarii de pe nave refuza sa mai lup- 
te daca nu sunt platiti cu aur, iar merce- 
narii se intorc impotriva ta daca nu mai 
ai aur sa le cumperi loialitatea. Jocul ex- 
celeaza in tactica. Nu are nici un rost sa 
iti trimiti soldatii in liniile inamice fara un 
plan facut inainte. Ditamai armata din in- 
fanterie si cavalerie poate fi facuta arsice 
daca in fata lor sta un zid de soldati, bine 
asezati, cu falangele in mana. Modul in 
care poti sa controlezi zeci de unitati, sa 
le asezi pe campul de lupta si sa le coor- 
donezi prin intermediul ofiterilor este ab- 
solut superb. Nu am mai intalnit un joe 
in timp real in care, din cartierul general 
de la baza Level, sa atac o unitate de arti- 
lerie cu un regiment de sacrificiu si apoi 
cu cavaleria usoara (mult mai rapida de- 
cat timpul de reincarcare a tunurilor), sa 




coordonez in acelasi timp asediul asupra 
unui oras cu tunurile de raza medie si cu 
grenadierii, iar flota adversa sa fie sub 
foe continuu de la tunurile mari si de la 
navele mele de razboi, pe care flutura 
steagul reginei. 

Tehnica 

Grafica jocului este 2D si permite o 
rezolutie de pana la 1600x1024 (daca 
placa grafica tine pasul). O grafica foarte 
reusita, excelent realizate fund „efectele 
speciale": fumul, ceata, explozia prafului 
de pusca care arunca arunca glontul afa- 
ra, traiectoria pe care o iau ghiulelele si 
urmele pe care le lasa in apa daca nu si-au 
atins finta, explozia cladirilor sau a va- 



poarelor, dara de spuma pe care o lasa o 
nava in drumul ei pe ape, precum si 
reflexia de la nivelul apei. Terenul este 
realizat 3D, un alt punct strategic. Pot 
rezulta astfel avantaje mari prin pozitio- 
narea turnurilor sau artileriei pe zonele 
mai inalte, raza lor de actiune crescand 
proportional. Pentru a urea un deal, tre- 
buie sa respecti eventualele locuri acce- 
sibile, de aici pot rezulta tot felul de cap- 
cane sau zone mult mai usor de aparat. 
Sunetul parca nu se ridica totusi la ni- 
velul graficii, un pic prea „sarac" pentru 
posibilitatile care existau. Nelipsit este 
tobosarul care da tonul atacului sau al 
retragerii, contribuind cu umilele mij- 
loace la victoria regimentului sau. 

Una dintre problemele cu care m-am 
ciocnit a fost viteza in care se desfasoara 
jocul. Este mult prea lent. Desi sistemul 
meu este peste eel recomandat de crea- 
tori, iar viteza era la maxim, timpul in care 
se desfasoara o misiune este mult prea 
lung. Dar, avand in vedere ca producato- 
rii se lauda cu peste 8000 de unitati intr-o 
batalie, Cossaks se misca mult mai bine 
decat multe „capodopere" ale genului. 

II recomand amatorilor genului, 
pentru ca merita jucat. Cred ca Cossacks 
a fost creat pentru copiii lenesi ai Occi- 
dentului, care prefera sa vada filmul 
realizat dupa roman, decat sa-1 citeasca 
sau sa joace un Cossacks, ceea ce s-ar 
numi „invatare interactiva". Cu toate 
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astea, a iesit ceva ce merita sa ramana la 
mine pe calculator. 

Sebah 
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... atunci cand Tti dore§ti sa vina sfarsitul lumii. 
doar de dragul aventurii de apoi. 



Am scris despre Fallout 1. Am 
scris despre despre Fallout 2. 
Am scris despre Fallout Tactics. 
$i cu mila lui Interplay si Black Isle voi 
scrie si despre Fallout 3. 

Totul a inceput in 1 997 cand cei de 
la Interplay au scos pe piata ceea ce avea 
sa fie piatra de temelie a RPG-urilor. Fall- 
out 1 era un joe excelent, o poveste capti- 
vanta care sa te lipeasca de calculator, ac- 
tiune turn-based care te tinea cu inima-n 
gat mai ceva decat un 1 sl person. Jocul a 
fost un succes total. A batut recoduri 



de vanzari, a fost in toate topurile, a cas- 
tigat o gramada de premii si a „ruinat" ore 
intregi din viata tuturor celor care s-au in- 
cumetat sa-1 incerce. Era deci evident ca 
in curand se impunea o continuare. 
Aceasta nu a intarziat sa apara in 1998. 
Fallout 2 era continuarea povestii, ma- 
rea enorm universul si durata de joe. 

Bomba malaiata... 

Dincolo de toate armele, toate perso- 
najele, dincolo de grafica si sunet, Fall- 



out 1 era ca un fel de carte interactive. 
Filmuletul de la inceput era excelent rea- 
lizat si te introducea in atmosfera jocului 
cum nici un alt joe nu o facuse pana 
atunci. 

Actiunea jocului are loc dupa un al 
treilea razboi mondial cauzat de supra- 
populatie, lipsa de materii prime, si dorin- 
ta de suprematie. Din nefericire, razboiul 
se termina prin lansarea de bombe ato- 
mice. Teritoriul Statelor Unite este pustiit 
de devastatoarea arma atomica si se 
transforma intr-un pamant arid. Spre no- 
rocul omenirii, sau ma rog, al americanilor, 
s-a construit un sistem de seifuri subte- 
rane menite sa adaposteasca un numar 
de oameni pe perioada bombardamente- 
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lor §i sa-i protejeze de radiatiile de dupa 
dezastru. Bombele au venit. Oamenii s-au 
ascuns in subterane. Familia persona- 
jului nostru principal a facut parte din 
grupul de oameni care a intrat in seiful 
cu numarul 13. Seifurile despre care vor- 
bim erau construite sa functioneze inde- 
pendent de lumea de afara. Erau dotate 
cu aerisiri si filtre pentru apa. Planurile 
erau ca dupa o perioada de timp de la 
bombardament populatia din seifuri sa 
iasa la lumina si sa reconstruiasca soci- 
etatea. Din nefericire pentru cei din seiful 
13, cipul de procesare a apei s-a defectat 
iar rezervele de apa sunt pe terminate. 
Motiv pentru care este nevoie de un unu' 
care sa iasa la suprafata sa omoare doua 
soparle, sa caute un alt seif si sa ceara 
un filtru de apa, asa cum se face pe scara 
de bloc, n-ai zahar la 1 3 cu siguranta are 
aia de la 15. Ei bine, apare si omu' nostru 
in costum albastru cu dunga galbena. El 
iese din seif, omoara niste sobolani, iese 
din pestera in care se afla seiful si se pu- 
ne pe aventura. Bineinteles, de dragul 
jocului si al povestii, lucrurile se complica 
urat de tot. Ba respectivul erou nu ga- 
seste chipul, ba trebuie sa ajute pe cutare 
sa scape de un caine, ba un covrig in coa- 
da. Poveste in poveste. In cele din urma 
eroul nostru da de filtru si se intoarce cu 
el in timp util la ai lui. Problema este ca 
eel care conducea seiful se sperie de po- 
vestile despre lumea de afara (mutanti, 
animale ciudate, drogati, pustietate, 
death-claw etc), dar eel mai tare il ingri- 
joreaza grupurile de mutanti care si-au 
pus in cap sa extermine rasa umana. Mo- 
tiv pentru care accesul in seif ii este ama- 
nat pentru mai tarziu, dupa indeplinirea 
unei noi misiuni si anume aceea de a opri 
planurile mutantilor. 

Asadar, eroul pleaca din nou in 
pustiu pentru a salva, din nou, omenirea. 
Lucru pe care il si face de altfel. 

Pentru ultima data, eroul se intoarce 
la seif, povesteste peripetiile cu mutantii 
la un pahar de apa la filtru dupa care 
este alungat, spre stupoarea jucatorului, 
in pustiu. 



... Tn capul lu' 
ndtdfleata 



Dupa cativa ani buni, undeva in pus- 
tiu un trib se afla in pericol (ma intreb de 
ce toate jocurile incep cu probleme, eu 
as vrea sa inceapa cu fluturasi si dup'aia 
sa fac eu probleme). La sfarsit de intro 
afli de la babuta tribului povestea pe scurt 
din Fallout 1. Tot ea iti spune despre co- 
pii bolnavi din sat, despre animalele care 
mor si, ma rog, despre faptul ca tot satul 
e pe moarte. Aici intri tu in actiune, dar 
numai dupa ce te arati mare mester in 
templul incercarilor. Misiunea din Fall- 
out 2 este de a gasi un GECK, adica Gar- 
den of Eden Creation Kit, dispozitiv inso- 
tit de remarcile: a se adauga apa si a se 
amesteca, rezultatele pot varia. Ma rog 
ideea este ca valizuta aia pe care o cauti 
te poate ajuta sa construiesti un orasel 
cu tot ce trebuie. Asadar dus esti in 
pustiu asa ca predecesorul. Cauti 
in tot desertul, ajuti tot poporul, 
dai de baietii rai, scapi de 
baietii rai, dai de altii. In cele 
din urma gasesti GECK- 
ul... te intorci in sat, dar 
clapa. De data asta 
mosul satului te 
intampina 99% 



mort chiar la intrarea in sat si-ti explica 
faptul ca cei din Enclave, aia cei mai rai, 
au venit cu un fel de elicoptere si au luat 
ostateci pe toti. Acum te duci pe literal, 
pe langa fostul Los Angeles si trebuie sa 
cauti vreo trei piese pentru a pune in 
functiune un imens petrolier. Ceea ce se 
si intampla. Reusesti sa pleci cu barca si 
sa ajungi pe o platforma petroliera unde 
este sediul central al Enclavei. Eh, ma 
rog, aici lucrurile se complica, si in functie 
de personajul pe care-1 aveti, jocul se 
poate termina diferit: mai violent sau mai 
putin violent. 

In cele din urma Fallout 3 incepe cu 
majoritatea gamerilor semnand o petitie 
adresata celorde la Interplay si Blacklsle, 
prin anul 1998- 1 999, petitie ignorata pana 
la data la care cititi articolul de fata. Mo- 
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tivele suntdestule... Blacklsle ramanand 
in topul producatorilor de RPG-uri cu 
seria Baldur's Gate. 

Totusi, pentru a mai starni - in loc 
de a calma - spiritele, Interplay a mai 
publicat de curand si Fallout Tactics. 
Un joe mai mult de strategie bazat pe 
povestea din Fallout-u\ original, dar fara 
a continua sau completa firul epic. 

Plusul eel mai mare al jocului il con- 
stituie atmosfera. In primul rand produ- 
catorii nu au facut abuz de culoare. Torul 
este palid, sumbru, lipsit de viata. Oame- 
nii pe care-i intalnesti sunt in majoritate 
drogati, palizi, nebuni, fara case, fara rost 
In viata. Supravietuitori ai bombarda- 
mentului lipsiti de speranta. Partea cea 
mai interesanta este ca universul din 
Fallout se bazeaza pe trasarurile anilor 
70. De la filmuletul de intro pana la modul 
in care este realizata grafica meniurilor. 

Add user *!*@*.ro 

Partea cea mai frumoasa este faptul 
ca fiecare jucator poate sa-si aleaga un 
anume stil de a evolua de-a lungul jocu- 
lui. De la bun inceput poti alege/edita 
trasarurile principale ale personajului in 
functie de dorintele tale. $i toate acestea 
nu sunt doar de dragul de a pierde 10 mi- 
nute prin meniuri. Alegerile sunt impor- 
tante si au un efect direct (imens, mon- 
struos etc.) asupra jocului. Astfel incat 
daca joci cu un personaj feminin unele 
questuri le poti rezolva pe o cale mai 
pasnica si mult mai placuta (n.a. zambet 
rautacios) decat daca ai juca cu un 
personaj masculin. De asemenea daca ai 
un nivel foarte ridicat de inteligenta vei 
avea la dispozitie mai multe metode de a 
negocia un conflict. Cu toate acestea 
poti avea un personj super imbecil dar 
care are un grad foarte ridicat de dexte- 
ritate sau care este facut numai din 
muschi. Oricum, de-a lungul jocului per- 
sonajul evolueaza si caracteristicile lui 
pot fi schimbate in functie de cum evo- 
lueaza jocul. Pe langa aceste trasaturi, 
personajul tau mai are si o reputatie, care 




poate fi buna sau rea. Pentru a dobandi 
o reputatie buna trebuie sa ajuti babutele 
sa treaca strada iar pentru o reputatie 
negativa trebuie sa folosesti minigun-ul 
din dotare pentru a macelari fara mila 
copii din joe, sa le vezi maruntaiele prin 
aer - desigur, nici o fapta buna nu trece 
fara a fi pedepsita motiv pentru care in 
orase vor aparea postere cu tine insotite 
de „ WANTED". Oricum, daca esti rau 
unele personaje nu vor mai vorbi cu tine, 
si nu te vor mai insoti in aventura ta, pe 
de alta parte majoritatea personaj elor rele 
te vor ajuta. 

Diferente 

Diferentele dintre Fallout 7 si 2 in 
ceea ce priveste grafica sunt minore (nici 
nu avea nevoie de imbunatatiri, atmos- 
fera fiind cea care face din Fallout o 
capodopera a genului). Hartile au ramas 
la fel, cladirile, oamenii, armele, meniul, 
sistemul de prezentare a ramas identic. 
Aceleasi culori spalacite, lipsite de in- 
tensitate, aceleasi mine in orase, aceiasi 
drogati pe strazi, aceleasi femei la coltul 
strazii. Cu toate acestea Fallout 2 bene- 
ficiaza de un engine mai bun care a permis 
producatorilor sa faca hartile mai mari, 
sa introduca mai multe detalii si sa faca 
jocul mai stabil. De fapt Fallout 2 a fost 
in mare parte influentat de cerintele fa- 



nilor, astfel incat interfata a fost imbu- 
natatita cu niste butoane care sa ne faca 
viata mai usoara, a aparut o masina, arme 
noi, a disparut limita de timp, timpul de 
joe a fost lungit considerabil - Fallout 
2 fiind cu mult mai lung decat predece- 
sorul, au fost mai multe perosnaje prin- 
cipale carora le puteai vedea fata (talk- 
ing heads) si spre bucuria fanilor Dog- 
meat, cainele din Fallout 1, apare intr-un 
Random Encounter la Broken Dreams 
Cafe, de unde poate fi din nou luat in 
echipa. 

$i aici trebuie remarcat sistemul de 
„random encounters" din Fallout. A fost 
o idee excelenta pentru a mentine atentia 
si interesul jucatorului, se putea intampla 
la tot pasul sa apara niste monstri sau 
niste personaje mai ciudate cu care pu- 
teai discuta. Oricum, majoritatea intalni- 
rilor speciale sunt pline de umor. In primul 
rand jocul este presarat cu umor engle- 
zesc - Monty Python, pentru cunosca- 
tori, dar nu numai. La un moment dat, in 
desert se poate intampla sa dai de un fel 
de portal prin care, daca treci, ajungi in 
seiful 13 din Fallout 1. Partea buna este 
ca aici poti gasi niste arme, dar si mai 
important, in timp ce incerci sa intri in 
computerul principal al bazei strici water 
chip-ul (adica inceputul intrigii din Fall- 
out J). In rest, se poate sa mai dai de Ca- 
valerii regelui Arthur care de data asta 
nu cauta sfantul Graal, ci sfanta grenada 
din Antioch. Daca vorbesti cu ei te pri- 
copsesti cu plasma pistol. $i mai sunt si 
alte secrete pentru cei care nu au altceva 
de facut. 

Hardware 

Un alt lucru care atrage este multi- 
tudinea de arme din joe, astfel incat puteti 
intalni de la cutite la minigun-uri. Ceea 
ce este de admirat este directa legatura 
dintre puterea armelor si nivelul perso- 
najului, astfel incat sa nu fie posibil sa 
folosesti de la bun inceput un rocket laun- 
cher sau un plasma gun impotriva sobo- 
lanilor de desert. Un alt plus in ceea ce 
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private luptele este faptul ca nu esti obli- 
gat sa apelezi la cele mai tari arme pentru 
a castiga, daca personajul tau are un nivel 
ridicat de dexteritate si este excelent an- 
trenat in lupta corp la corp poti juca ro- 
lul unui fel de ninja care poate sa aplice 
niste lovituri critice inamicilor. Si fiindca 
tot veni vorba despre lovituri critice, tre- 
buie putin vorbit despre sistemul de lupta 
din Fallout. 

Sistemul folosit este unul turn- 
based, care permite tuturorpersonajelor 
prinse in campul de lupta sa faca o 
miscare cand le vine randul, daca le vine 
randul. Astfel incat pe langa cei cu arme 
pana in dinti trebuie sa mai astepti sa 
miste si copilandri din oras, partea 
proasta este ca unii pot fi prinsi in bataia 
focului lucru care ar duce la scaderea 
prestigiului. 

Numarul de miscari pe care-1 poti face 
in lupta este determinat de cate action 
points beneficiaza eroul cu care joci, iar 
acestea pot fi mai multe sau mai purine 
in functie de evolutia personajului. Un 
aspect pozitiv este ca la inceput de joe si 
la fiecare al 3-lea nivel de experienta (sau 
al 4-lea daca alegi Skilled din lista de 
caracteristici) beneficiezi de un bonus. 
Acesta permite personjalui tau sa devina 
mai abil in anumite domenii, unele dintre 
cele mai apreciate bonusuri sunt cele de: 
Speech, pentru ca poate fi folosit in rezol- 
varea conflictelor pe cale pa§nica sau 
pentru obtinerea de anumite avantaje de 
la unele personaje, si Bonus Action 
Points care iti va oferi dreptul la mai multe 
miscari pe tura - mai bine tragi tu de doua 
ori decat sa apuce inamicul sa traga o 
data. In mare, eroul pe care-1 controlati, 
pana la sfarsitul jocului va ajunge pe la 
14-15 nivele de experienta, sau in cazul 
celor ambitiosi, care i§i propun sa §i 
termine toate quest-urile aditionale, se 
poate ajunge pana pe la 20-2 1 de nivele. 
Un sfat bun pentru cei care vor cat mai 
multa experienta, inainte de a pleca cu 
barcuta Poseidon pe mare, este de a se 
plimba putin prin desert (zona cea mai 
galbuie de pe harta, in aproprierea tar- 



mului) pe unde vor da de monstri care in 
schimbul mortii le vor aduce o gramada 
de experienta. Un alt sfat ar fi sa salvati 
foarte des §i mai ales chiar inainte de a 
trece un nivel de experienta. De ce? Pen- 
tru ca si personajele care te insotesc evo- 
lueaza. Daca acest lucru nu se intampla, 
incarca jocul salvat si treci nivelul din 
nou, de data asta probabil ca cei care 
merg cu tine vor evolua si ei. 

Bugs 

Pe langa aratarile, ganganiile si 
gandacii de care veti da prin desert si 
mai prin tot jocul de altfel, veti da si de 
clasicele bug-uri. Cei mai frustrant in 
Fallout 1 era faptul ca nu puteai controla 
prea bine partenerii de drum, adica nu le 
puteai da arme si alte obiecte pentru a le 
cara. Ma rog, este foarte adevarat ca daca 
erai tare in furturi, puteai intra in 
inventarul personajului si ii puteai planta 
cateceva... dar daca te prindea te ardeai. 
In Fallout 2, lucrurile s-au schimbat radi- 
cal, puteai decide ce fel de atitudine sa 
aiba parteneri, cat de agresivi sa fie, ce 
anna sa foloseasca si cum. Plus faptul 
ca ii puteai pune sa care de toate. 

Tot in Fallout 2 apare si o bijuterie 
de masina care te duce de la un oras la 
altul mult mai repede. Initial, in 
portbagajul masinii puteai pune de toate 




in cantitati industriale ceea ce a fost 
considerat ca bug, tot initial se putea 
intampla ca in oras masina sa dispara si 
sa ramana doar portbagajul, ceea ce este 
tot un bug. Cei de la Interplay au luat 
atitudine si au scos un patch care re- 
zolva problema, dar limita in acelasi timp 
capacitatea portbagajului, ceea ce nu e 
tocmai placut. 

Atentie mare si la intrarea in New 
Reno unde veti ramane fara masina, ea 
fund furata. O puteti gasi oricum intr-un 
garaj si puteti negocia pasnic sau asa 
cum se cuvine, intre doua tevi de arma, 
posesia masinii. 

Final neasteptat 

Un alt lucru care a arras fani a fost 
modul in care se termina jocul. In mare, 
finalul este acelasi: in Fallout 1 salvezi pe 
cei din seif, pui capat invaziei de mutanti, 
si esti alungat in desert; in Fallout 2 
gasesti GECK-ul, tribul este insa rapit si 
dus pe platforma petroliera de unde ii eli- 
berezi. Cu toate acestea la sfarsitul fieca- 
rui joe este prezentat impactul pe care 
1-a avut eroul tau asupra celor pe care i- 
a intalnit, fie banditii sunt prosperi, fie 
sclavia e in floare, fie orasele renasc, fie 
familia cutare are un nou membru care 
scanceste dupa tata. 

Ceea ce este si mai neasteptat este 
faptul ca F2 a venit la doar un an dua 
F/si ca Fallout Tactics a aparut abia la 
vreo 3 ani, iar orice fel de anunt oficial 
de la Black Isle in legatura cu vreun Fall- 
out 3 intarzie sa apara. Oricum, lansarea 
lui Fallout Tactics este bine venita dat 
fund ca va mai agita putin spiritele in 
jurul seriei Fallout si poate, cine stie, ni 
se pregateste ceva pentru viitor. Oricum, 
faza este ca acesta este probabil ultimul 
articol scris de subsemnatul despre 
oricare din Fallout-mi, eel putin pana 
cand nu va aparea un 3 in coada. 
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Ebine sa se §tie ca in paginile urma- 
toare se va vorbi despre evolutie, 
despre jocuri vechi si noi, despre 
lucruri pe care s-a pus de foarte mult timp 
praful, lucruri de pe vremea cand viitoa- 
rele racnete ale industriei care face obiec- 
tul LEVEL-ului erau doar mieunaturi 
slabute, abia audibile, cand insasi indus- 
tria de jocuri era la nivelul productiei pe 
Spectrum si Commodore. Se va incerca 




sa se treaca in revista momente pe care 
unii le-au uitat, undeva, in strafundurile 
insondabile ale memoriei, iaraltii nu le-au 
trait niciodata. Se va vorbi de GENURI 
de jocuri: FPS, RTS, RPG, TBS §i asa mai 
departe. Se va vorbi despre istorie si se 
va vedea cum au evoluat gusturile. Pen- 
tru ca de fapt despre asta este vorba in 
industria jocurilor: despre gusturi. To- 
tusi, cum poate un jucator sa distinga 
intre produsul exclusiv comercial si un 
joe cu adevarat valoros daca nu stie cum 
s-a instituit termenul de „valoros"? Sau 
cum poate fi sigur ca un joe este cu ade- 
varat original, cand se poate ca produca- 
torul doar sa fi preluat o idee de mult 
pusa in aplicare si care acum este doar 
reactualizata? Sper ca raspunsul la 
aceste intrebari sa se gaseasca in aceas- 
ta rubrica. 

Incepand cu alfa... 

First Person Shooter, Frames Per 
Second, Fat Pathetic Son of a b.... si cate 
alte interpretari nu se pot da acestor trei 
litere, poate cele mai importante din isto- 
ria jocurilor. Articolul isi propune sa ofe- 



re o perspective asupra evolutiei aces- 
tui gen (gen pentru ca are specii, cu pri- 
sosinta: SF, Horror, Fantasy. Realistic, 
FPRPG etc.), care si-a facut aparitia intr-o 
epoca dominata exclusiv de arcade (sa- 
mi fie iertat daca am omis exact FPS-ul 
preferat, dar experienta mea, cat ar fi ea 
de vasta, e totusi limitata). 

Sa incep cu o atitudine de bunic si 
sa va spun ca tin minte ca primele FPS- 
uri (care de fapt semanau mai mult cu un 
set de diapozitive decat cu ceea ce nu- 
mim astazi First Person Shooter: aveau 1 
frame per second, armele nu erau repre- 
zentate, texturile lipseau aproape cu de- 
savarsire si atunci cand existau erau doar 
hasuri etc.) Totusi, acela a fost momentul 
in care a aparut genul care urma sa fie 
unul din cele mai de succes din istoria 
jocurilor, insa in dependenfa directa cu 
evolutia tehnologica. 

S-a intamplat mai apoi, acum vreo 
sase ani, ca un prieten sa-si cumpere PC, 
pe care era instalat marele, unicul, primul 
si inimitabilul Wolfenstein 3D (alfa FPS). 
Furorile s-au produs, extazul s-a instalat, 



noptile au disparut prin coridoare infes- 
tate de fascisti. Invazia FPS-urilor ince- 
puse si nimeni si nimic nu i se mai putea 
opune. Doom, Rise of the Triad, Doom 
II, Final Doom au fost urmarile naturale. 

Trebuie vorbit despre Dooml A fost 
jocul care a redefinit genul FPS cand inca 
acesta nici nu era inca bine definit. A 
fost o revolutie in revolutie. A fost FPS 
cu scari si lifturi, deci cu miscare pe ver- 
ticala, care folosea din plin placa de su- 
net, in fine, primul FPS care a reusit sa 
impuna atmosfera inainte de toate. 

Lucrurile au mers insa mai departe. 
Cu mult mai departe si mai repede decat 
s-ar fi asteptat cineva. Prin '96, daca nu 
ma insel, Game Over, o revista romaneas- 
ca de jocuri, care a scris si ea istorie, orga- 
niza la Bucuresti o intmnire in aula ASE. 
M-am asezat si eu timid intr-unul din sca- 
une si, pe cand lumina disparea, un mare 
ecran oferea din plin primele imagini din 
QUAKE, regele incoronat, insangerat, 
decapitat si reinviat al FPS-urilor. A fost 
o experienta traumatizanta. La nici doi 
ani de la Doom, iata ca aparea primul FPS 
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complet 3D: monstri 3D, arme 3D, planuri 
tnclinate, decoruri medievale si cam tot 
ce-i trebuie unui joe pentru a avea un 
succes zdruncinator. La vremea lui, 
Quake a fost jocul preferat al milioane 
de oameni (desi tot Doom a ramas eel 
mai instalat joe din istorie). 

... spre adevarcrtul FPS?... 

De acum inainte, curentul FPS a ca- 
patat o noua infatisare. intre Wolfenstein 
3D si Quake, desi sunt jocuri inrudite, 
exista diferente ca intre Dune II $i Ground 
Control. Cel mai important este ca s-a 
renuntat la plauzibilitate in favoarea hor- 
ror-ului (inca din Doom). De acum asta 
va fi preferinta producatorilor, pentru ca 
a urmat, daca nu ma insala memoria, 
Duke Nukem 3D (al carui nepot tot as- 
teapta sa apara pe lume, dar sunt probleme 
la nastere, care se tot desfasoara de pes- 
te trei ani), un FPS ciudat, inovator, care 
a avut un succes surprinzator pentru un 
joe in care se impusca porci (cred ca 
tipele semigoale stau de fapt la baza 
succesului jocului). 




Urmeaza o avalansa de FPS-uri, 
pentru ca producatorii si-au dat seama 
ca genul prinde la public ca nici un altul : 
Quake II, Sin, Unreal, Kingpin. Toate 
bune si frumoase, dar problema consta 
in disparitia ideilor inovatoare. Ceea ce 
s-a schimbat in permanenta a fost en- 
gine-ul grafic, care a suferit modificari 
dramatice. Gata cu sprite-urile, gata cu 
texturile pe 8 biti. Tot cam atunci a aparut 
si primul simptom a ceea ce se va numi 
in continuare „febra accelerarii 3D". Prima 
data am fost martorul (tacut de uimire) al 
accelerarii grafice adevarate cand am va- 
zut Unreal pe un Voodoo 1. Bine zis 
Unreal] Nu iti venea sa crezi pana unde 
poate fi dus detaliul grafic si finetea mis- 
carii. Se terminase cu „patrateala" si cu 
„colturozitatea". Chiar imi ziceam ca FPS- 
urile de peste doi-trei ani vor fi holospa- 
tiu in toata regula. Si iata ca gandul asta 
se pune, incetul cu incetul, in aplicare. 
Recent am vazut un trailer pentru 3D 
Mark2001 si m-am convins ca, in curand, 
nu vom mai putea discerne intre virtu- 
alitate si realitate. 

La scurt timp dupa aceea, iata Half- 
Life-u\, adevaratul rege al FPS-urilor, care 
inca se bucura, la doi ani de la lansare, 
de un succes rasunator. Desigur, tot lui 




nenea Romero si echipei de la iD Software 
trebuie sa le multumim, pentru ca Valve a 
preluat engine-ul de Quake II si 1-a mo- 
dificat de nu-1 mai recunoaste nimeni. 

Asadar, engine-ul grafic se modifica 
in permanenta. Ce s-a intamplat insa cu 
IDEEA, cu gameplay-ul? In primul rand, 
trebuie avut in vedere un lucru foarte 
important: FPS-urile presupun focaliza- 
rea pe propria persoana, deci sunt exclu- 
siv egocentrice. De obicei, unui fan al 
FPS-urilor nu-i vor placea prea mult third- 
person-urile, pentru ca nu va simti ca se 
identifica cu personajul. Deci, fiind o ex- 
perienta atat de personala, intregul corp 
al jocului, infrastructura, povestea, chiar 
decorurile trebuie in permanenta gandite 
in asa fel incat sa ofere o cat mai puterni- 
ca senzatie de „acolo". De aceea, FPS- 
urile care nu reusesc sa dea aceasta sen- 
zatie (pentru care, repet, nu este suficienta 
doar perspectiva la persoana I) nu s-au 
impus si nici nu se vor impune vreodata. 

Din acest punct de vedere, Doom a 
avut un succes atat de mare pentru ca a 
reusit, zic eu, sa ofere jucatorului senzatii 
si perceptii atat de puternice (un drog 
vizual) incat uita de sine si nu de purine 
ori se speria singur daca facea impru- 
denta sa joace Doom pe intuneric. La fel 
si Quake, care a impus o moda, un stil 
(cine a avut CD-ul original si a ascultat 
track-ul audio, productie Nine Inch Nails, 
in timp ce rastignea inamicii cu nail-gun-ul 
stie despre ce vorbesc). A impus o mo- 
da chiar mai mult decat Quake II (a carui 
grafica si, de aici, feeling, a nemultumit 
pe multi, nu pentru ca nu ar fi fost de 
calitate, dar nu reusea sa emane acel ceva 
care a facut din marile FPS-uri... mari FPS- 
uri). Apoi a venit Unreal... Multe ar fi de 
spus despre Unreal, dar nici aici de bine 
(sunt convins ca imi atrag critici, dar asta 
este, nu putem avea tori pared identice). 
In primul rand, desi grafica era absolut 



geniala (oare cine n-a fost impresionat 
de cascada de la inceptul nivelului doi, 
de claritatea apei, de pesti, de alge, de 
efectele de lumina - motive pentru care 
engine-ul de Unreal este inca in voga), 
nu a reusit sa impuna un trend serios 
genului, pentru ca armele nu prea atrac- 
tive si inamicii prea putini (desi cu un Al 
genial) compuneau o experienta putin 
cam fada. 

In acelasi an aparea Sin. Engine de 
Quake II, poveste complicate, o tipa do- 
tata-dotata (un alt cliseu supercomercial, 
despre care poate vom mai vorbi si alta- 
data), posibilitatea schimbarii perspec- 
tive! la third person si inca o caruta de 
atuuri. Nu a avut succes! Gamerii inca 
asteptau FPS-ul care sa revolutioneze 
genul. 




Intre timp, revistele de jocuri ince- 
peau sa agite populatia cu stiri si pre- 
view-uri ale unui joe faurit de o finna nu 
atat de cunoscuta, dar care a ajuns, se 
pare, sa rivalizeze cu iD-ul in competitia 
pentru titlul de „Genius maximus in ge- 
nus FPS". Desi nu a produs, practic, de- 
cat Half-Life (originalul), Valve si-a 
scrijelit numele in granitul istoriei si nu 
cred ca cineva sa poata sa-1 mai stearga. 
Era vremea cand ma bucuram de servi- 
ciile limitate a 32 MB RAM cu un K6-2 
si, desi am chinuit jocul cam mult in chin- 
gile sistemului, am terminat Half-Life cu 




sufletul la gura (asa cum fac acum cu 
NOLF, despre care voi vorbi mai incolo) 
si putin dezamagit de final, pe care mi-as 
fi dorit sa nu il ating atat de repede. A 
fost primul FPS care a reusit prin grafica, 
prin pastilele muzicale oferite cand si 
cand, prin AI, prin grafica (am mai men- 
tionat-o o data? Pai, tocmai...), prin de- 
signul nivelurilor, prin poveste (nu super- 
originala, dar satisfacatoare), a reusit, 
asadar, sa se impuna ca Joe al Anului 
1999 pentru numeroase reviste de spe- 
cialitate. A fost produsul anului, acoperit 
de glorie, medalii si premii, totul pe merit. 

Referitor la AI, simt ca am datoria sa 
depun un omagiu celor care au reusit sa 
faca PC-ul sa gandeasca intr-un mod 
infricosator de real. Soldatii inamici reac- 
tioneaza cvasiuman la stimulii si gloan- 
tele pe care le emanajucatorul. In plus, ii 
caracterizeaza o agresivitate aproape 
animalica, dar bine structurata (un punct 
forte este folosirea grenadelor, de pilda). 

Am mai spus-o si o repet: cunosc 
persoane care au terminat Half-Life de 
zeci de ori (in parte pentru ca le-a placut, 
in parte pentru ca, sincer, nu prea aveau 
ce altceva sa joace). Acesta este inca 
unul din punctele forte ale jocului: cerin- 
tele modice de sistem. Chiar in 640x480 
jocul arata si se misca bine pana si pe 
sisteme fare accelerare 3D (desi nu se 
compare cu ce stie sa faca GeForce). 

Nu pot sa omit din categoria FPS- 
urilor istorice seria Thief, cu care - e drept 
- nu m-am delectat prea mult (si iarasi 
voi auzi critici...). Am auzit si am vazut in 
schimb multe in legatura cu FPS-ul de la 
Looking Glass. La vremea lui, a constiuit 
el insusi o revolutie, o deviere de la ten- 
dinta comuna. Thief nu este axat pe ac- 
tiune (asa cum tind sa fie 90% din FPS- 
uri). Este jocul furisarii, al umbrei, al 
linistii, al pasilor in iarba si pe covor, al 
noptii si al lunii, al apei si aerului (sper 



sa fi mentionat macar o parte din ceea ce 
inseamna Thief). Este un joe calitativ prin 
excelenta (ca de altfel mai toate pro- 
dusele Looking Glass). A fost jocul in 
care sunetul a excelat (full EAX support), 
desi nici grafica (engine Quake modificat) 
nu s-a lasat mai prejos si a impresionat 
in stanga si in dreapta chiar persoane pe 
care le stiu atente la detalii si extrem de 
pretentioase. 

Asa se face ca ceea ce voi spune 
acum este deja o evidenta: toata lumea 
asteapta Thief HI, care se pare ca va apa- 
rea si el, cat de curand, dar nu cu sem- 
natura decedatei Looking Glass. 

In fine, trebuie mentionat (macar) 
Alien versus Predator, care este in conti- 
nuare unul din cele mai „de groaza" FPS- 
uri din cate au aparut vreodata. Cu un en- 
gine grafic nu din cele mai stralucitoare, 
dar totusi performant, AvP este o expe- 
rienta terifianta, un joe care a conturat o 
noua fateta a genului FPS - horror. 



... pana la Omega ... 

Epoca Half-Life continua, dar genul 
FPS se dovedeste a fi cameleonic, pentru 
ca isi schimba infatisarea si nuantele. 
Cea mai evidenta schimbare a fost trece- 
rea de la modul „singur cu PC-ul" la 
„aproape de prieteni, impotriva lor" . First 
Person Shooter nu inseamna neaparat 
Single Person Shooter, ba dimpotriva, ar 
putea insemna Multiplayer Only Shooter. 
Pot spune ca stiu ce inseamna noua ten- 
dinta pentru ca m-am delectat la IFABO 
cu organizarea unui mini Unreal Tour- 
nament, la care au participat „doar" 30 
de persoane, ocazie cu care am simtit pe 
propria piele (asa cum simt probabil toti 
administratorii de Cafe-uri) febra multi- 
player-ului, ingramadeala, coatele, nervii, 
disperarea, trimful, gloria si mai tot ce 
are legatura cu un multiplayer adevarat 
de... (completati dupa preferinta). Este 
acesta momentul omega, finish-ul unei 
epoci? S-a terminat cu ideea de poveste 
intr-un FPS? Ne intoarcem la Doom - 
primul multiplayer cu adevarat bine rea- 
lizat? 

Toate forumurile s-au carbonizat 
sub schimburi de replici aprinse intre 
fanii Quake HI si fanii Unreal Tourna- 
ment. Care e mai cool? Care are armele 
mai sofisticate? Care are arhitectura ni- 
velurilor mai evoluata? Care se misca eel 
mai bine pe diferite placi grafice? Din cate 
se vede, nimic despre poveste, despre 
continuitate. Se pare ca am fost martorii 
unei scindari. Pe de o parte exista gamerii 
care vor actiune nervoasa, adrenalina, 
sange, lumini, culoare si sunet. De cea- 
lalta parte (a baricadei, as zice) stau ju- 
catorii asa-zis „stilati", „superiorii" care 
asteapta calitate inainte de toate, in toate: 
si grafica, si sunet, si multiplayer, dar si 
un singleplayer bine realizat (pentru ca, 
oricum 1-ai privi, gameml va simti intot- 
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deauna, intr-o mai mica sau mai mare 
masura, nevoia intimitatii propriului PC). 
In aceasta din urma categorie se inscrie 
No One Lives Forever, produs de Mono- 
lith, distribuit de Fox Interactive si rea- 
lizat cu engine Lithtech. Se prea poate 
ca gamerii (de sex masculin, inca intr-o 
covarsitoare majoritate) sa fie reticenti 
cand sunt pusi in fata perspectivei de a 
juca rolul unei agente, al unei femei, oricat 
de incantatoare i-ar fi cotpul si vocea. 
Desigur, exista Lara Croft, dar acolo era 
third-person, iar perspectiva permitea 
admirarea caracteristicilor fizice ale 
eroinei. In schimb, NOLF este FPS si am 
observat ca pe tot parcursul jocului eroina 
apare in filmulete intre misiuni, in tot felul 
de costumatii provocator-convingatoare 
(probabil pentru a... convinge gamerii ca 
jocul merita sa fie jucat). In rest insa, jocul 
demonstreaza ca Agent Cate Archer si 
Gordon Freeman vad lumea aproximativ 
la fel (cu mentiunea ca frumoasa prota- 
gonista din NOLF trebuie sa-si apere in 
permanenta conditia feminina in fata unor 
barbati cu minti inguste). Aceasta 
perspectiva unisex din cele doua jocuri 
(NOLF, HL) ar trebui sa fie suficienta 
pentru indepartarea prejudecatilor. 

No One Lives Forever intr-adevar 
merita sa fie jucat. Anul 2000 a oferit pu- 
rine FPS-uri singleplayer, in timp ce multi- 
player-ul a domnit asupra pietei, culmi- 
nand cu lansarea oficiala a Counter- 
strike-ulva, care a produs o explozie de 
proportii (e foarte posibil ca Internet 
Cafe-urile sa-si fi dublat cifra de afaceri 
de la lansarea CS-ului). 

Asadar, in aceste conditii dure 
pentru experienta FPS singleplayer, No 
One Lives Forever este un joe asteptat 
de multi pasionati ai genului „pur" de 
FPS. Puritatea genului este insa din nou 
contestabila, pentru ca, de fapt, aspectul 
single-player al FPS-urilor a ajuns sa 
cuprinda doua ramuri: 

1 . ramura pasionatilor de FPS-uri in 
stilul Half-Life, No One Lives Forever si 

2. ramura pasionatilor de FPS-uri + 
RPG-uri (System Shock 2, Deus Ex). 

Sunt System Shock II si Deus Ex 
FPS-uri? Sunt hibrizi, mutanti, combinatii 
genetice reunite pentru unii, execrabile 
pentru altii. 

Sunt oile Dolly ale industriei jocurilor. 
care le-a produs cu un anumit rise - 



deloc neglijabil (mai ales ca majoritatea 
combinatiilor de genuri incercate pana 
acum au fost catalogate drept „fiasco" 
si aruncate intr-un colt al istoriei 
divertismentului electronic). 

...si chiar mai departe 

Totusi, semne bune a avut anul 
trecut pentru noul hibrid, semne aparute 
inca din 1999, cand s-au raportat per- 
soane in stare de (System) soc (2). Mai 
apoi, prin vara lui 2000, Deus Ex a fost 
consumat atat de mult, incat Eidos a 
ajuns la vanzari record intr-un timp re- 
cord. Toate topurile au fost luate cu asalt 
de acest joe in care punctele de expe- 
rienta se adauga petelor de sange inamic 
imprastiate pe decapitata Statuie a Liber- 
tatii, pentru a crea o experienta cu totul 
speciala. Insa primul FPRPG evoluat din 
punct de vedere al graficii si gameplay- 
ului a fost System Shock 2 (are cineva 
ceva de comentat?). 

Povestea si atmosfera sunt consi- 
derate puncte forte ale RPG-uri lor. Daca 
o firma reuseste sa aduca aceste doua 
elemente primordiale ale succesului unui 
joe intr-un FPS (care isi aduce aportul in 



Ar mai fi o categorie de FPS-uri, de 
simulare fidela a realitatii (fara scut, fara 
energie), ca cele din seria Delta Force 
(de care incearca, umil, sa se apropie si 
Project IGI, dar fara multiplayer sunt 
slabe sanse). Aceste FPS-uri se inrudesc 
mai mult cu simulatoarele de zbor decat 
cu Quake III Arena sau Unreal Tourna- 
ment. 

Genul FPS nu se opreste in mutatiile 
sale doar la RPG. In NOLF avem si o 
portie buna de sport extrem sau de simu- 
lator moto (in masura in care permite 
engine-ul). De fapt, FPS-uI se reduce, in 
ultima instanta, la engine, dar nu e FPS 
daca nu are elemente care sa-i confere 
identitate. 

De exemplu, nu conteaza ca Gunman 
Chronicles este facut cu engine-ul de 
Half Life, pentru ca imbunatatirile grafice 
nu justifica un gameplay prost sau o 
poveste puerila. La fel se intampla si in 
cazul continuarilor sau al add-on-urilor, 
care au rareori reusesc sa isi depaseasca 
parintele, dupa cum o demonstreaza 
aceasta fraza repetata de mil de gameri 
cu diferite ocazii: X II a fost mai slab decat 
X! Ma due ca joe X (unde X=FPS de 
calitate). 




materie de engine - vezi Deus Ex, produs 
cu engine de Unreal), atunci reteta are 
toate sansele sa reuseasca. RPG-urile 
sunt oricum experiente extrem de perso- 
nal, tocmai pentru ca sunt personalizate 
(jucatorul are ocazia de a-si construi 
personajul(ele) dupa bunul sau plac, 
ceea ce face ca intregul joe sa devina 
mult mai antrenant, desi monotonia se 
instaleaza in cele din urma). 

Daca se adauga la acest fond pu- 
ternic personalizat perspectiva persoa- 
nei I, se obtine cea mai profunda expe- 
rienta intima pe care o poate oferi PC-ul 
in acest moment (nu ar strica, pentru 
imersiunea totala, folosirea unui set VR). 



Am trait, asadar, experienta 
Wolfenstein - Doom - Doom II- Quake - 
Quake II - Unreal - Sin- Half-Life - Sys- 
tem Shock 2 - Quake III - Unreal Tour- 
nament - Deus Ex - No One Lives For- 
ever (amintind doar punctele-cheie ale 
evolutiei genului). Am vazut engine-uri 
evoland incet spre fotorealism (care e 
evident ca va fi atins cat de curand). De 
fapt, aceasta este singura directie previ- 
zibila pe care o va urma jocul la persoana I. 
Pana atunci, aveti din ce alege pentru a 
va delecta, pentru ca, oricat ati fi de se- 
lectivi in materie de genuri de jocuri, nu 
se poate sa nu aveti un FPS preferat. 

Mike 




HI., Halaif, Haflaif si cate si mai 
cate denumiri au fost date ace- 
luiasi joe, demential, unic, irepeta- 
bil, dar cu o rata a „reterminabilitatii" 
extrem de mare (cunosc persoane care 
i-au dat de capat de zece-cincisprezece 
ori la rand si nu se mai satura). Mai nou, 
MOD-ul Counterstrike stoarce pana §i 
cca din urma picatara de performanta pe 
care o poate furniza engine-ul de Half- 
Life (Quake 2 modificat) si Intemetul 
geme pur si simplu sub greutatea ser- 
verelor de ordinul sutelor care au aparut 
peste tot, pentru toti. lata de ce e absolut 
necesara introducerea acestei rubrici in 
LEVEL. A ignora fenomenul Half-Life 
isa cum evolueaza el in acest moment 
u ar fi o idee prea fericita. De aceea veti 
alia pe parcursul urmatoarelor numere 
care este situatia MOD-urilor in curs de 
aparitie. Multe dintre ele (fie pentru sin- 
gle, tie pentru multiplayer) evolueaza 
foarte greu, pentru ca sunt produse de 
ENTUZIASTI, nu de bancheri. Altele 
intra la categoria „proiecte moarte" la 
doar cateva luni dupa initiere. Totusi, me- 
rita sa stii ce se poate face cu un motor 
grafic atat de puternic si darnic. Spun 



asta, pentru caam simtit si eu, ca de altfel 
multi altii, curiozitatea de a lucra un pic 
cu Worldcraft-\x\, editorul cu ajutorul ca- 
ruia se produce practic orice nivel per- 
sonalizat de Half-Life. Cine stie, poate 
rubrica aceasta ii va determina pe unii sa 
se apuce ei insisi de editare de niveluri 
HL si poate chiar sa produca un MOD 
(= modification engl.) 

Din nefericire, dupa cum am mai 
spus, majoritatea MOD-urilor apar cu 
mare greutate. Unele sunt inca in varianta 
beta, altele alpha, iar despre altele nu se 
cunosc decat o serie de amanunte inci- 
piente. Eu voi incerca sa va prezint cat 
mai multe asemenea proiecte. Cu alte 
cuvinte, voi incerca sa va MODific eel 
putin o jumatate din viata! 

Science and Industry 

SI are sansa de a fi primul MOD de 
Half Life care apare oficial in LEVEL. 
Este dedicat exclusiv jocului in multi- 
player sj aduce noutati serioase in do- 
meniu. Rolul jucatorilor este acela al unui 
ofiter de securitate intr-una din cele do- 
ua corporatii rivale (MCL - Midland Car- 



bide Labs si AFD- Amalgamated Fluoro- 
dynamics) care lupta pentru dominatie 
in lumea dezvoltarii si cercctarii chimice 
si de armament. In aceasta functie, rolul 
sau principal este obtinerea celei mai va- 
loroase resurse umane a corporatiei 
proprii: oamenii de stiinta. Ace?ti mici 
ainstaini sunt singurii capabili sa pro- 
duca noi echipamente, aducand profit si 
ordine. Profit = bani, ordinc = calmarea 
companiei concurente. 

Oamenii de §tiinta nu se obtin prin 
lipirea de afise cu „Loc vacant om de 
stiinta. Invatamant obligatoriu: grupa 
mijlocie" in fafa companiei, ci prin furto- 
capturarea stiintificilor companiei ad- 
verse. Cu cat sunt mai multe asemenea 
creiere la dispozitiapropriei companii, cu 
atat cercetarea si productia merg mai re- 
pede. 

Ca ofiter de securitate, jucatorul tre- 
buie nu doar sa „recruteze" noi oameni 
de stiinta, dar sa-i si apere pe cei aflati 
deja in dotare. 

Fiecare companie incepe cu o dotare 
tehnica minima si trebuie sa aleaga cu 
grija calea tehnologica pe care o va urma. 
Degeaba se investesc eforturi masive in 
armament, de exemplu, daca nu veti fi in 
stare sa va protejati noii „recruti" pentru 
ca nu aveti o armura suficient de puter- 
nica sau implanturi bionice. Unele teh- 
nologii afecteaza productivitatea scien- 
tist-ilor, adica le pot face munca mai efi- 
cienta, ceea ce inseamna mai multi bani 
castigati In mai putin timp. Desigur, nu 
doar metodele avansate de cercetare fac 
ca total sa mearga stmna. Este nevoie, 
in primul rand, de LINISTE. Oamenii de 
stiinta au probleme mari cand trebuie sa 
gandeasca pe fond muzical de borma- 
sina, tractor, manele, unu' care-si amba- 
leaza intr-o fericire masina sau i§i repara 
caloriferul. De altfel, pentru a fi mai aproa- 
pe de spirirul Half-Life, nici exploziile 
rachetelor si nici rapaitul (muzical pentm 
unii) al armelor nu contribuie prea mult 
la starea de pace si „silenta". In conditii 
ca acestea, eficienta cercetarii tinde catre 
zero, ceea ce nu e bine deloc. 
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Annele sunt in principiu cele din 
Half-Life, cu unele modificari si adaugiri: 

- The Briefcase („po§eto|5" din ti- 
tan, foarte eficienta in luptele corp la corp; 
se poate face upgrade la C4 briefcase, 
care contine explozibil); 

- Radio (o „arma" extrem de efici- 
enta, pentru ca emite muzica si ii ener- 
veaza pe oamenii de stiinta inamici, du- 
cand la scaderea drastica a eficientei 
cercetarii companiei adverse) 

- Mind Ray (mareste eficienta pro- 
priilor oameni de stiinta, o scade pe aceea 
ainamicilor) 

- G-I Destabilizer (orice persoana 
prezenta in raza de actiune a armei se 
simte foarte rau pentru cateva secunde; 
imaginea devine neclara si miscarea 
fiesigura). 

Glock-ul a disparut, Magnum-ul are 
o rata de foe mai mare, dar o eficienta 
mai mica, grenada de mana este lasata 
pe jos, nu aruncata in modul secondary, 
( >;iuss-ul nu mai trage prin pereti in sec- 
ondary, iar Egon-ul a disparut. 

Oamenii de stiinta proprii nu pot fi 
omorati, a$a ca, daca aruncati o grenada 
intr-un laborator propriu, asta nu va duce 
decat la scaderea eficientei cercetarii. Cu 
toate acestea, asta nu inseamna ca stiin- 
tificii inamici nu pot fi spulberati, ba chiar 
e recomandabil sa tapetati perefii cu ma- 
terie cenusie donata de compania ad- 
versa. Aceasta va fi nevoita sa cheltu- 



iasca bani si timp pentru angajarea unor 
noi oameni de stiinta, ceea ce duce ine- 
vitabil laintarzieri incercetare. Problema 
nu este msa atat de simpla: puteti banui 
ca exista o solidaritate de breasla, ca sa-i 
spun asa, adica om de stiinta la om de 
stiinta trage. Cu alte cuvinte: daca va pu- 
neti pe macelarit inteligentele adverse, 
eminentele stiintifice aliate isi simt pro- 
pria integritate corporala amenintata §i 




le scade eficienta. Ba mai mult, daca va 
cuprinde frenezia crimelor irrrpotriva 
laborantilor inamici, proprii oameni de 
stiinta va vor implanta un chip (si un 
LEVEL, in caz de necesitate) care sa va 
aplice electrosocuri ori de cate ori exe- 
cutati un coleg. 



In Science and Industry, eficienta 
cercetarii nu depinde doar de numarul de 
oamenii de stiinta sau de upgrade-uri, ci 
si de echipamentul din dotare, care poate 
fi la randul sau distrus. Aruncarea in aer 
a computerelor din laboratoarele com- 
paniei rivale produce incetiniri grave si 
inlocuirea partilor distruse cu unele noi 
costa mai mult sau mai putin (in general 
mai mult), in functie de complexitatea 
componentei pierdute. 

Arborele tehnologic este asemana- 
tor cu eel din seria Civilization. De fiecare 
data cand una din tehnologii este des- 
coperita se deschide un meniu cu sase 
noi tehnologii (daca sunt disponibile mai 
multe, doar cele mai importante sase vor 
fi afi$ate). 

Dupa ce a fost descoperita si ultima 
tehnologie, oamenii de stiinta incep sa 
cerceteze Future Tehnology. Cu fiecare 
descoperire, echipa respective primeste 
o suma importanta de bani. 

Un ultim detaliu: jocul nu este unul 
de frag-uri, asa ca nu exista respawn, ci 
clonare. .Tucatorul mort se reintoarce in 
joe doar contra cost (deh, tehnologia de 
clonare instantanee este cam scumpa...), 
ceea ce face ca supravietuirea sa capete 
accente strategice. 

Atat pe luna asta. Schimbam MOD- 
alitatea luna viitoare. 

Mike 





Kitt, Viper sau Batmobile? Mai ceva! 



Traiti'! Permiteti sa raportez: agen- 
tul „doi de zero si-un sapte" la da- 
torie! Treaba sta in felul urmator: 
fund expus la diferite riscuri, efectuand 
cele mai periculoase misiuni, pe care nici 
unul dintre colegii mei nu se incumeta 
sa le incerce, am nevoie de protectie maxi- 
ma, de o arma care sa-mi asigure sigu- 
ranta in fata celor mai teribile pericole. 
Inventarul: una bucata baston cauciuc 
negru, una bucata pistol Carpati, doua 
bucati incarcator 7 cartuse. Credeti ca e 
suficient? Nici vorba. 

Tocmai de aceea, superiorii mei au 
decis ca trebuie sa se faca un pas in fata. 
Sa intram si noi in rand cu lumea. Si cu 
ajutorul colegilor nostri engleji, o sa reu- 
sim acest lucru. Cum? Simplu! Mi-a spus 
mie un omolog din Marea Britanie, unul 
James Bond, pe care eu, din prietenie il 
strig Jenica Bontu\ ca ei a primit niste 
masini super performante, dotate cu tot 
felul de anne, ce mai, adevarate aparate 



de lupta, cu care agentii de acolo din strai- 
natate nu se tern sa intervina chiar si in 
cele mai dificile situatii. 

Zis si facut! Ma prezint cu problema 
asta la generalul de brigada, „Dom'le, zic, 
ar fi bine sa vedem ce se poate face!", aces- 
ta pune mana pe telefon, cere linie rosie 
cu Londra, si dupa vreo trei minute de dis- 
cutii in engleza saxona pe care si-o in- 
susise la TOEFL, tranteste receptorul si 
concluzioneaza: „Bai, ne trimite ei niste 
masini d'astea, ca a stricat Jenica al lor 
fo' cateva, da' trebe instruire! " 

Simulatorul 

Fara sa mai stam noi pe ganduri, 
trecem la etapa urmatoare, cu operativi- 
tatea specifica Politiei Romane. Ne co- 
munica englejii ca ne trimit un simulator 
pe care sa se pregateasca baietii nostri 
pentru a fi capabili sa foloseasca draciile 
respective. Si uite asa ne trezim cu 007 



Racing, joe de „plesteisan", pe care de 
cand 1-am primit il butonam in draci. Asa 
de tare 1-am Indragit ca trebuie sa va po- 
vestesc si voua despre el. Nu de alta, dar 
apare pe acolo si prietenul meu, Jenica. 

Titlul in cauza este opera celor de la 
MGM Interactive, si, dupa cum ati intuit 
deja, presupune rezovarea mai multor 
misiuni la volanul unei astfel de super- 
masini. Mai exact sa fiu, la bordul uneia 
dintre cele trei masini pe care Jenica ni le 
trimite, adica Aston Martin, BMW sau 
Lotus. Fiecare cu armele ei secrete, fie- 
care cu un aspect extrem de realist, care 
nu tradeaza nicidecum forta de lupta care 
se ascunde in interiorul caroseriilor res- 
pective. 

Pete de ulei alunecoase, nori inse- 
latori de fum, pioneze, agrafe capsatoare, 
sugative si alte arme mai mult sau mai 







putin conventionale pe care sa le folosim 
impotriva elicopterelor, a tancurilor, a oa- 
menilor sau a vapoarelor, si, de ce nu, 
chiar impotriva altor super vehicule, mai 
ales daca este vorba despre o partida in 
multiplayer, care poate avea loc intre doi 
jucatori, si cu care ne mai distrain noi. 
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Toate acestea se desfasoara intr-o 
grafica „trei de", care permite mai multe 
unghiuri de observare a actiunii, in care 
exploziile si norii de fum sunt destul de 
bine redate. Una peste alta, un titlu pe 
care, chiar daca nu va pregatiti pentru lup- 
ta impotriva criminalitatii, ca noi, vi-1 
recomand cu o caldura care o sa to- 
peasca si cele mai teribile zapezi. 

Doi de zero si-un sapte 




Gen: 

Simulator auto 

Producator: 

MGM Interactive 

Ofertant 

Best Distribution 

Telefon: 013455505 
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WCW Backstage Assault 

Mu§chi, sudoare, zbierete, sange §i cate-o pipita bataioasa. 



Vom porni la drum printr-o analiza 
sintactico-morfologico-sinonimo- 
gramaticala. Adica sa puricam 
putintel titlul in cauza. WCW? Nimic 
altceva decat World Championship of 
Wrestling. Adica unul dintre cele trei cam- 
pionate importante de wrestling. Back- 
stage! Undeva in spatcle scenei, unde 
nervii mai cedeaza si se mai produc ceva 
incaierari intre starurile respective. As- 
sault? Pe ei ca n-au gloanteee! ! ! 

Concluzia? Lupte sangeroase oriunde 
altundeva decat pe scena. Adica in ves- 
tiare, in sala de forta, in cele doua bai, in 
parcare, in Media Center, dar si in vreo 
doua trei locuri, care nu prea am inteles 
ce au in comun cu wrestlingul, si anume 
Loading Bay sau Truck nu stiu ce, adica 
o parcare de camioane. Ma rog, daca asa 
au vrut ei. Ei, adica cei de la Electronic 
Arts, unii dintre cei mai tari la capitolul 
simulatoare sportive de tot felul. 

Acum ca ne-am lamurit cam despre 
ce este vorba in jocul nostru, hai sa ne 
afundam putin in detalii, ca doar de asta 
ne-am intalnit. Sa facem cunostinta pen- 
tru inceput cu personajele. Avem la dis- 
pozitie peste 65 de wrestleri din WCW. 
Si ca sa nu fie totul prea usor, un anumit 



numar dintre acestia nu sunt disponibili 
de la inceputul jocului, ci vor fi deblocati 
prin cucerirea anumitortitluri si trofee. 
La fel sta treaba si cu locurile de 
desfasurare a meciurilor respective, si 
chiar si cu miscarile si schemele per- 
sonajelor respective. Si partea cu mis- 
carile este cea mai importanta, deoarece 
pe langa starurile deja celebre ale WCW, 
avem posibilitatea de a ne crea propriul 
personaj, caruia ii vom defini absolut 
toate trasaturile, de la cele fizice ca as- 
pectul sau abilitatile, la miscarile dintr-o 
anumita situatie. 






In cauciucuri 

Ceea ce este eel putin hilar este ca, 
datorita faptului ca toate luptele se due 
in afara ringului, nu mai exista corzile cu 
care puteau fi efectuate o sumedenie de 
combinatii si scheme. 

Aceste corzi au fost inlocuite cu o 
gramada de cauciucuri de masina, care 
apar in majoritatea locurilor de des- 
fasurare a luptelor. 

Si este destul de aiurea sa gasesti 
cauciucuri de masina prin studiourile de 
inregistrare spre exemplu. 



Partea pozitiva a faptului ca luptele 
nu se desfasoara in ring este reprezentata 
de diversitatea de obiecte care pot fi fo- 
losite in aceste lupte. Bate de baseball, 
cosuri de gunoi, scanduri, aparatura elec- 
tronica, chiuvete, oglinzi, aproape tot 
poate fi aruncat sau folosit „pe pielea 
adversarului". 

Modurile de joe sunt §i ele variate, 
de la un simplu meci pana la Hardcore 
Gauntlet care presupune lupta continua 
cu sapte adversari, se poate trece prin 
mai multe variante. 

Din punct de vedere grafic, singurul 
avantaj am engine-ului folosit de WCW 
Backstage Assault este miscarea mai 
naturala a personajelor. In rest, avem de-a 
face cu o productie care te poate tine 
extrem de mult in fata ecranului, astfel ca 
aveti mare grija cand purcedeti la „lucru". 

Dp. Pepper 




Gen: 

Simulator Wrestling 

Producitor: 

EA Sports 

Ofertant 

Best Distribution 
Telei'on: 013455505 
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Nu, nu e vorba doar de teroristi... 
vom discuta si despre counter 
terorists si despre multe altele. 
De ce? Pentru ca cei care joaca Counter- 
Strike sunt din ce in ce mai multi pe la 
noi. 

Nu este insa vorba despre un ghid 
foarte detaliat (daca vreti, se va face §i 
acesta), ci despre niste indicatii mai 
generale menite sa ajute un incepator in 
ale CS-ului (si poate nu numai pe ei). 

Poate ca la unele dintre indicative 
de mai jos veti reactiona cam asa: „hei, 
dar e logic ca o sa fac asa!", dar am 
intalnit destui jucatori de CS care nu 
aveau nici cea mai mica notiune de 
tactica, iar astfel de indicatii le vor fi de 
mare folos (si lor si voua, pentru ca nu o 



sa va mai enervati cand o sa vedeti un 
membru al echipei stricandu-va tot planul 
de actiune). 

Tipuri de harti 

In Counter-Strike, exists mai multe 
moduri de joe, iar pentru fiecare dintre 
acestea exista harti special concepute. 
Cum le poti diferentia? Simplu. Fiecare 
harta are un nume iar numele hartilor 
incep cu un mic indicativ: cs_, C4, 
es_ §i as_. 

1) cs (Hostage maps) 

Hartile de acest gen avan- 
tajeaza echipa Teroristilor. De 
ce? Pentru ca tot ceea ce 
Teroristii trebuie sa faca este 
sa acopere toate intrarile si 
sa elimine counterii ce in- 
cearca sa patrunda. Asa ca, 
daca faceti parte din echipa 
Teroristilor, incercati sa va po- 
zitionati astfel incat sa acoperiti 
una dintre caile de intrare si asi 
gurati-va ca spatele va este asi- 
gurat. O data ce CT au reusit sa 




gaseasca o bresa in apararea Teroristilor, 
asezati-va astfel incat sa aveti o raza de 
actiune cat mai mare (din nou, incercati 
sa va asigurati si spatele). 

Greul acestor harti cade pe umerii 
CT. Echipa CT trebuie sa atace cat mai 




rapid pozitiile ocupate de Teroristi, altfel 
jocul este ca si pierdut (daca Teroristii 
reu§esc sa i§i pozitioneze bine cativa lu- 
netisti nu mai aveti nici o sansa). Actio- 
nati repede! 

LEVEL - aprilie 2001 



Indicatii generate 
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Specializati-va la inceput pe o 
singura arma. Este vital sa 
cunosti avantajele si dezavan- 
tajele armei din dotare. Expe- 
rimental cat de des aveti oca- 
zia cu acea arma. 

Incercati sa va miscati cat mai 
mult in jurul unui adversar in 
cazul luptelorde apropiere. Pen- 
tru cresterea preciziei la dis- 
tanta, lasati-va jos si folositi 
zoom-ul (daca arma voastra e 
dotata cu asa ceva). 
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Cunoaste-ti colegii de echipa 
si eel mai important: COMU- 
NICATI! Nu va avantati nici- 
odata intr-o lupta de unul sin- 
gur. Mai luati cu voi eel putin 
inca un coleg de echipa. 

Ajuta-ti echipa. CS nu este un 
joe in care kill-urile conteaza. 
Daca ai ocazia sa distragi aten- 
fia unui adversar permitand 
astfel unui alt coleg sa salveze 
niste ostateci, fa-o! 
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Pazeste-ti in permanenta spa- 
tele. Asigura-te din cand in 
cand ca nu esti urmarit de ju- 
matate din echipa adversa. 



Tinteste la cap. Loviturile tale 
vor fi letale si vei economisi 
munitie. Atacati adversarii din 
mai multe directii simultan. 
Succesul e garantat! 




Nu trageti decat daca sunteti 
siguri ca o sa va atingeti tinta. 
Daca adversarul e prea departe 
sau daca nu v-a vazut, nu va 
grabiti sa va napustiti spre el 
in timp ce consumati gloante 
pretioase. 



Incercati sa cunoasteti cat mai 
bine nivelul pe care jucati (cre- 
ati o sesiune de CS si plimbati-va 
prin nivel pana cand il invatati 
pe de rost). 



Daca vi se pare ca dupa acel 
colt sau acea cutie se ascunde 
un adversar, eliberati zona res- 
pective cu o grenada. 



2) C4 (Defusion maps) 

Teroristii trebuie sa ajunga cat 
mai repede la punctul de detonare, 
sa planteze bomba si sa opreasca 
orice CT incearca sa se apropie. 

CT trebuie sa ii elimine pe toti 
Teroristii inainte ca acestia sa plan- 
teze bomba, altfel le va fi foarte 
greu sa patrunda in zona de deto- 
nare si sa dezamorseze bomba. 
Rezultatul unui astfel dejoc de- 
pinde de rapiditatea cu care actio- 
neaza o echipa. 
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Fii atent unde tragi. Cel mai 
enervant lucru ce ti se poate 
intampla intr-un joe este sa fii 
ucis sau ranit grav de un coe- 
chipier care s-a grabit sa traga 
fara sa se asigure de tinta. Daca 
ai facut greseala asta, cere-ti 
scuze altfel te poti trezi cu toata 
echipa pe urmele tale. 

Joaca cu sunetul la maxim. 
Piteste-te intr-un colt si fii atent 
la sunetele din jurul tau. Daca 
auzi cum se apropie un adversar, 
lasa-1 sa treaca si ataca-1 apoi 
din spate. 

Cumpara-ti de la inceput armura 
si grenade (daca ai bani, de- 
sigur)... iti vor fi de folos de-a 
lunguljocului. 
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Daca esti ultimul om ramas in 
viata din echipa ta, foloseste-te 
de toate ascunzisurile. Poti 
astfel sa elimini orice adversar 
mai neatent care trece pe langa 
tine fara sa te observe (si asta 
fara sa te raneasca deloc). 



Daca vezi ca nu mai faci fata 
inamicilor, retrage-te. Nu are 
rost sa mori prosteste (eroic, 
dar prosteste). Gaseste un loc 
mai ascuns si asteapta-ti adver- 
sarii acolo. 

Daca ai ramas in situatia de 1 la 
1 (doar tu si un adversar) in- 
cearca sa iti pastrezi calmul. Fii 
atent la fiecare zgomot si nu te 
avanta in zone descoperite. 



3) es_ (Escape maps) 

Pe acest gen de harta echipa CT este 
cea avantajata. Daca actioneaza repede 
§i reusesc sa ajunga controleze rutele 
de evadare inainte ca Teroristii sa ajunga 
la ele, jocul este ca si castigat. Singura 
solutie pentru Teroristi pe acest gen de 
harta este sa se grabeasca spre rutele de 
evadare. Daca ai insa surpriza sa vezi 
cum ceilalti T au fost eliminati de niste 
CT ce ii asteapta pe rutele de evadare e 
recomandat sa fugi inapoi, sa te inarmezi 
bine si apoi sa iti incerci norocul. 



4) as_ (Assasination maps) 

Pe acest gen de harta, echipa CT 
trebuie sa ajunga cat mai repede spre zo- 
na de salvare. incercati sa invatati harta 
si alegeti rutele cele mai scurte si mai 
usoare. 

Teroristii pot controla cu usurinta o 
astfel de harta daca se pozitioneaza in 
locurile cheie. Gasiti cateva locuri mai 
retrase dar din care aveti o raza de ac- 
tiune mare. 

Mitza 
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Kevlar Vest & Helmet 

... sau armura in Counter-Strike. 
Cumparati-o cat de repede puteti, va 
poate salva viata. 

Cost: 

Kevlar Vest -600$ 

Kevlar Vest & Helmet - 1 000$ 




Concussion Grenade 
(Flash Bang) 



La detonare produce un flash ce va 
orbi (pentru putin timp) pe oricine se afla 
pozitionat cu fata spre ea. Excelenta in 
momentele in care pornesti cu echipa la 
atac, darnerecomandata daca esti singur 
(exista riscul sa te orbesti singur). Incer- 
cati sa o aruncati pe dupa colturi, intoar- 
ceti-va repede cu spatele si apoi atacati. 

Poti cara doar 2 astfel de grenade in 
acelasi timp. 

Cost: 200$ 




High Explosive 
Grenade 



La detonare produc o mica explozie 
ce va afecta pe oricine se afla in raza ei 
de actiune. Poate lua pana la 25 de 
puncte de sanatate. Atentie cum o 
aruncati, ricoseaza foarte usor si puteti 
avea surpriza sa va treziti ca va vine 
inapoi. 

Poti cara doar o singura grenada. 

Cost: 300$ 



Smoke Gas Grenade 

Produc la detonare un zid de fum. 
De folosit in spatiile mici. Incercati sa nu 
treceti printr-o astfel de perdea de fum, 
ci mai degraba asteptati ca adversarii sa 
faca greseala asta. 

Poti cara doar o singura grenada. 

Cost: 300$ 




Defusing Kit 



Poate fi folosit doarde echipele CT. 

Injumatateste timpul in care 
dezamorzesi o bomba. Si asta este foarte 
folositor, avand in vedere ca o bomba 
trebuie dezamorsata cat mai repede. 

Cost: 200$ 




Nightvision Googles 

Adica ochelari cu infrarosu. Extrem 
de utili in locurile mai intunecoase. 
Cost: 1250$ 




Knife 




Cutitul, pen- 
tru momentele in 
care ai ramas fara 
munitie. 

De folosit 
doar daca esti cu 
adevarat bun sau 
cu adevarat dis- 
perat. Este letal la 
apropiere, dar pa- 
na sa ajungi langa 
adversar... 

Cost: N/A 



Arme de foe: Pistols 



Heckler&Koch .45USP 
Tactical 



Fiecare CT porneste cu acest pistol 
de la inceput. 

Poate fi dotat cu silencer, letal daca 
este folosit cum trebuie. Este un pistol 
recomandat celor care au tinta foarte 
buna. 




Glock 18 Select Fire 

Pistolul aflat in dotarea T(eroristilor) 
de la inceputul rundei. 

Avantajul sau este modul burst, care 
acorda un avantaj considcrabil ?ntr-o lupta 
1 la 1 cu un adversar ce are un pistol cu o 
rata de foe mai mica. Folositi modul burst 
in luptele de apropiere si modul semi- 
automat in luptele de distanta. 




Desert Eagle .50AE 

Cel mai puternic pistol din joe. 
Atentie cum il folositi, are un recul destul 
de puternic. Folosit insa cu precizie, 
poate dobori un adversar foarte repede 
(un singur glonte este de ajuns daca 
tintiti la cap, chiar daca adversarul are 
armura). Atentie insa, incarcatorul se 
goleste foarte repede. 

Poate trage si prin peretii mai subtiri. 

Cost: 650$ 
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SIG P228 



xml014 (M4 Super 90) Mac- 10 



SIG P228 este un pistol ce are 
avantajul de a fi foarte rapid si puternic 
(dar nu la fel de puternic ca Desert Eagle- 
ul). Mai este de asemenea si destul de 
silentios. 

Cost: 600$ 




96G Elite Berettas 



Pot fi cumparate doar de teroristi. 
Sunt singurele anne „duale" din joe, arata 
bine dar stau prost la capitolul „putere 
de foe". 

Cost: 1000$ 




FiveseveN 



Un pistol ce poate fi cumparat doar 
de CT. Destul de slab dar foarte precis. 
Cost: 750$ 




Shotguns 



Benelli M3 Super 90 
Tactical 

O pusca foarte puternica, de folosit 
in spatii mici. Puterea de foe a lui M3 
poate dobori un adversar dintr-unul sau 
doua focuri. Atentie, incarcati ori de cate 
ori puteti si incercati sa evitati luptele de 
distanta cand sunteti echipat cu aceasta 
arma. 

Cost: 1700$ 



Prezinta aceleasi avantaje si 
dezavantaje ca si M3-ul, numai ca este 
automata si mai puternica la distante 
foarte mici. Si la aceasta arma trebuie sa 
fiti atenti sa incarcati ori de cate ori puteti. 

Cost: 3000$ 




Sub-machine guns 



Heckler & Koch MP5 
Navy 

Una dintre cele mai folosite arme din 
CS si cu siguranta cea mai apreciata din 
clasa ei (precum si una dintre preferatele 
subsemnatului). Este o arma ieftina dar 
mortala daca este folosita cu grija. 

Cost: 1500$ 




Steyr TMP (Tactical 
Machine Pistol) 



Poate fi cumparata doar de CT. TMP- 
ul este una dintre cele mai subapreciate 
arme din joe. Desi cu o rata de foe mai 
mica decat a MP5-ului si cu o putere de 
foe mai mica, TMP-ul are avantajul de a 
fi dotata cu silencer, iar daca este folosita 
cu grija poate fi transformata intr-o arma 
extrem de efectiva. 

Cost: 1250$ 




FN P90 

Cea mai scumpa din clasa ei. Este o 
arma puternica si cu o rata de foe ridicata. 
Din pacate, este prea putin precisa, dar 
daca reusiti sa va obi§nuiti cu asta, P90- 
ul poate deveni o arma letala^ 

Cost: 2350$ 




Aceasta arma poate fi cumparata 
numai de teroristi. Este o arma ieftina si 
destul de precisa. O alternativa destul 
de interesanta la MP5. 

Cost: 1400$ .*,. 




UMP 

Puternica dar cu o rata de foe 
scazuta. De asemenea, se incarca destul 
de greu. 

Cost: 1700$ 




Sub-machine guns 



AK-47 

Poate fi cumparata doar de teroristi. 
AK-47 este o anna foarte puternica, dar 
si cu un recul pe masura. Poate trage si 
prin ziduri mai subtiri, dar are 
dezavantajul de a fi foarte zgomotoasa. 
Fiind cea mai ieftina din categoria sa, 
AK-47 este o optiune demna de luat in 
considerare. 

Cost: 2500$ 




SSG-552 Commando 

Poate fi cumparata numai de teroristi. 
Puternica dar nu foarte precisa. Pentru a 
corecta asta, alegeti modul burst sau 
trageti in timp ce va folositi de zoom. 
Poate penetrazidurile mai subtiri, folositi 
acest avantaj. *j 

Cost: 3500$ 




Styer Scout 



leftina dar nu prea puternica. De 
folosit in spatiile largi. De asemenea nu 
uitati sa tintiti spre piept sau cap. 

Cost: 2750$ 




Colt M4A1 Carbine 

Aceasta arma poate fi cumparata 
numai de CT. Puternica, dotata cu si- 
lencer, M4 este una dintre cele mai 
folosite arme de catre CT. Tintiti bine 
inainte sa trageti cu ea. 

Cost: 3 100$ 



Styer AUG 

Poate fi cumparata numai de catre 
CT. Este puternica, rapida si precisa. 
Este dotata cu luneta asa ca daca aveti 
banicumparati-o! 

Cost: 3500$ 




Heckler & Koch G3/ 
SG-1 Sniper Rifle 

Rapida dar mai putin puternica decat 
Arctic-ul. Are avantajul de a avea un 
incarcator de 20 de gloante, asa ca poate 
fi folosita cu succes si in luptele de 
apropiere. O arma foarte folositoare si 
mai scumpa cu doar 250$ decat arctic-ul. 

Cost: 5000$ 




SG-550 Sniper Rifle 

Mai slaba, mai ieftina si cu un 
incarcator mai spatios. Nu la fel de buna 
ca si celelalte din aceasta categorie dar, 
totusi, o arma folositoare. 

Cost: 4200$ 




Al Arctic Warfare 
Magnum/Police 

Cea mai puternica arma din joe. Are 
doua niveluri de zoom - profitati de ele. 
A se folosi in spatii largi pentru ca in 
luptele de apropiere, timpul de incarcare 
foarte mare al acestei arme este un 
dezavantaj decisiv. 

Cost: 4750$ 




Machine Gun 



M249 PARA Light 
Machine Gun 



Cea mai puternica si cea mai scumpa 
arma din joe. Are un incarcator extrem 
de spatios, asa ca nu trebuie sa incarcati 
prea des aceasta arma. Nu este deloc 
precisa dar are o rata de foe foarte mare. 
Va recomand aceasta arma doar daca 
aveti foarte (FOARTE) multi bani si stiti 
sa o stapaniti. 

Cost: 5750$ 
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talon de 
abonament 

Decupati talonul din revista, 

completati-l si expediatj-l 

Tmpreuna cu dovada platii 

pe adresa loana Badescu, 

O.P. 2 C.P. 4 2200 Brasov. 

Taloanele care nu sunt insotite de dovada 
platii NUVORFILUATE IN CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin 

mandat postal pe adresa 

loana Badescu, O.P. 2 C.P. 4 

2200 Brasov sau prin ordin de 

plata fn contul Vogel Publishing 

nr. 264100060476 deschis la ABN 

AMRO BANK, Brasov. 

Pentru bugetari, plata se face 

Tn contul nr. 50691099507 deschis 

la Trezoreria Brasov. 



i 



J DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 

_J 6 luni, la pretul de 180.000 lei 
□ 1 an, la pretul de 360.000 lei 



Incepand cu luna 



Firma, cod fiscal: 


Nume, Prenume: 


Str. 


Nr. 


Bl. Sc. 


Ap. 


Loc. 


Cod 


Judet 




Telefon: 


E-mail: 







< 

m 



Am platit lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. .. 

Am mai fost abonat, cu codul 



4/01 




i_J DA, doresc 



Atentie! 

Inainte de a efectua plata 
va rugam sa telefonati la redactie 
pentru a va asigura ca mai exista 

in stoc revistele solicitate. 
(068/415158,418728) 



a . 

I 



Nu expediem reviste ramburs! 

Taloanele care nu sunt insotite de dovada platii 
NU VOR Fl LUATE INCONSIDERAREl ' 

Plata se face cu mandat postal pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 2200 Brasov 

sau prin ordin de plata Tn contul Vogel 

Publishing nr. 264100060476 deschis la 

ABN AMRO BANK Brasov. 



Revista 


Pret Bucati 


Total 


CHIP Special 
Linux Red Hat 7.0 


45.000 lei 






Firma, cod fiscal: 






Nume, Prenume: 


Str. 


Nr. Bl. Sc. 


Ap. 


Loc. 


Cod Judet 




Telefon: 


E-mail: 





[91 



O 



O 



Am platit lei in data de . 



cu 



mandatul postal nr. 




Tombola LEVEL 




Continuam traditia concursurilor organizate impreuna cu 

Ubi Soft. Va oferim ca premiu un pachet compus din 

Rainbow Six §i mission pack-ul Eagle Watch. 



Tombola LEVEL 



t 



Din ce categorie face parte Rainbow Six? 
A) strategie B) actiune C) simulator 



§i 



Raspundeti la Tntrebarea alaturata, 
decupati talonul si expediatj-l pe 
adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 






4/2001 



Nume, Pren 


ume: 








Str. 




Nr. 


Bl. Sc. 


Ap. 


Loc. 




Cod 


Jude^ 




Telefon: 




E-mail: 








smsm 



Pentru ca si razboaiele stelare au matematica lor. 



Excelenta linie de produse multi- 
media educative initiata de Lucas 
Learning pomind de la teme, lo- 
curi si personaje Tntalnite in filmele seriei 
Star Wars, se continua cu un pachet des- 
tinat Tnvatarii matematicii. Bine, acum, 
„invatarea matematicii" suna destul de 
amenintator, si parca nu este locul in pa- 
ginile revistei noastre pentru a trimite oa- 
menii la lectii. 

Nu, relaxati-va, este vorba de un 
produs destinat celor de varsta cuprinsa 
intre sase si noua ani, si al carui nume 
complet va va linisti de tot - Star Wars 
Maths: Jabba s Game Galaxy. 

O aterizare fortata 

Si inca este putin spus „fortata", pen- 
tru ca la halul in care a ajuns nava ta in 
urma impactului cu cativa asteroizi, nu 
s-ar putea spune ca gramada de fiare care 
s-a infipt in solul planetei de bastina a 
lui Luke Skywalker mai putea semana cu 
un obiect zburator construit de o fiinta 
inteligenta. 




Si, cum cei de la fiare vechi se pare ca 
nu au fost impresionati de ramasitele res- 
pective, nu ti-a mai ramas drept 
consolare decat briza racoritoare a van- 
tului prin buzunare. 

Uite-asa ajungi la Watto, eel care in 
film era stapanul tatalui lui Luke Sky- 
walker. Acesta, plin de bunavointa, pre- 
simtind un oarece castig, iti spune ca el 
ti-ar vinde toate componentele ce iti sunt 
necesare pentru construirea unei nave 
noi, dar ca trebuie mai intai sa faci rost 
de ceva banet. 

De fapt acesta este scopul jocului, 
de a-ti construi o noua nava si a pleca 
din nou printre stele. 



Jocuri de noroc 

Dar de, noroc ca ai creier, si mai si 
gandesti cu dansul. Pentru ca Watto iti 
spune ca singura metoda rapida de a face 




banetul necesar cumparaturilor in 
magazinul sau de componente de nava, 
este de a juca la „casino"-ul lui Jabba. 
Din pacate, aceasta nu este si cea mai 
sigura metoda, dar, asta este, nu ai de 
ales, asa ca ajungi la Jabba's si ce ga- 
sesti? Patru corturi, iar in fiecare dintre 
acestea se joaca un anumit joe. 

Cu Jabba insusi vei avea posibilitatea 
sajoci Holochex, adica un fel de dame. 
Numai ca in locul pionilor se folosesc niste 
monstruleti tare haiosi, care scot tot felul 
de zgomote in momentul in care sunt 
„manipulati". Iar tipul de tabla pe care se 
joaca nu este eel clasic, de sah, ci este 
putin diferit si mai ales nu este unul singur, 
existand trei feluri de suprafete pe care se 
poate juca Holochex. 

Apoi, in cortul lui Sebulba, vei putea 
juca Duelling Dice, un interesant joe de 
zaruri, in care apar si simpaticii pitdroids. 
In Duelling Dice va trebui sa faci o esti- 
mare cat mai exacta a sumei totale a pit- 
droids-ilor cu care vei umple trei plat- 
forme de lucru cu capacitate maxima de 
30 de astfel de robotei. 




Digotto este jocul din cortul lui 
Teemto. Aici va trebui sa folosesti patru 
cifre pe care le primesti pe rand in asa fel 
incat sa realizezi obiectivul anuntat prin 
tragere la sorti la inceputul jocului, obiec- 
tiv ce poate fi de a face un numar mai 
mare sau mai mic decat eel al oponentu- 
lui, sau un numar cat mai apropiat de un 
anumit numar. 

Cel mai dificil si eel mai complex joe 
dintre cele patru pe care le veti putea gasi 
la Jabba 's Game Plaza este eel numit Ratts 
Race. In cortul lui Rats Tyerell te vei 
confrunta cu acesta intr-un joe in care 
norocul, dar si capacitatea de a face 
operatii matematice si comparatii de arii 
va avea o deosebita importanta. Iar aceas- 
ta pentru ca nu veti putea ajunge la 
capatul acestui joe fara a rezolva astfel de 
probleme la fiecare pas. 

Nava 

Va putea fi construita din mai multe 
tipuri de componente, dedicate fiecare 
unei anumite sarcini - motoare, scuturi, 
aripi, corp, hyperdrive, arme, baterii etc. 
Pe masura ce vei castiga bani, vei putea 
sa-ti upgradezi fiecare components, 
astfel incat sa faci fata incercarii finale: 
va trebui sa-1 ajuti pe Watto curatand de 




gunoi spatiul din jurul planetei Tatooine. 
Bineinteles, Watto te va plati pentru asta, 
ceea ce iti va permite sa-ti cumperi un 
hyperdrive, componenta esentiala pen- 
tru plecarea de pe planeta. 

Sincer, dar sincer de tot, Star Wars 
Maths mi s-a parut eel mai amuzant joe 
dedicat celor mici, pentru invatarea 
matematicii. M-am jucat Star Wars Maths 
pana si eu, pare-as fi dat in mintea copii- 
lor. Mai ales ca am putut juca si cu cativa 
amici de-ai mei, pentru ca jocul poate fi 
jucat si in doi, pe acelasi calculator. Rede- 
venind serios, pot comunica parintilor 
interesati ca-si pot lasa linistiti copii in 
seama Star Wars Maths, pentru ca deviza 
acestei serii multimedia - „A Force For 
Young Minds" - nu este vorba in vantul 
solar. 

JVLajTm^Ghinea 

PRODUCATOR: Lucas Leming 

OFERTANT: Ubi Soft Romania 

Tel: 01-2316769 
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Super Home Syi 

Un program complex pentru 
proiectarea viitoarei voastre case. 

Produs de Punch! Software, Super 
Home Suite impresioneaza de la 
bun inceput prin vastitatea sa. 
Pachetul multimedia in review cuprinde 
sapte module principale: 3D Home De- 
sign, Floor Plan Trace, AutoFraming, 
Home Estimator, 3D Furniture Work- 
shop. 3D Landscaping, RealModel. Fie- 
care dintre acestea se adreseaza unei ne- 
cesitati sau moment specific ce apare in 
proiectarea si constructia unei case. 

3D Home Design ofera uneltele 
necesare ca, prin simplu drag-n-drop, sa 




puteti crea planul intregii 
voastre case. In acest scop, va 
va fi de folos o biblioteca impre- 
sionanta de obiecte, cum sunt usi, 
ferestre, scari sau chiar layout-uri de 
camere. FloorPlan trace este un utilitar 
care va permite scanarea unei schite 
continand ideea de proiectare a unei 
camere, si transformarea acesteia in 
desen de proiectare, perfect integrabil 
in restul planului. AutoFraming va ofera 
posibilitatea vederii 3D a oricarui element 
constructiv, din orice perspective. O 



functie asemanatoare o are 3D Furniture 
Workshop, ce contine o biblioteca de 
obiecte 3D de mare intindere, dar si po- 
sibilitati complete de editare elementelor 
de mobilier sau decorative. De altfel, 
toate aceste module dedicate proiectarii 
3D isi gasesc incununarea in 3D Land- 
scaping, ce permite vederea 3D a intre- 
gului ansamblu, integrat in peisajul in- 
conjurator. Acest peisaj poate fi la randul 
sau editat, pentru crearea de gradini sau 
dependinte. Un modul aparte este eel 
numit RealModel, al carui scop este 
de a va transforma planul virtual in 
elemente de carton si hartie ce pot 
fi asamblate pentru obtinerea 
unui model real la scara. 
Oferind o calitate 
grafica de exceptie si 
o interfata intuitiva si acce- 
sibila. Super Home Suite este un 
produs interesant al firmei Punch! Soft- 
ware, produs a carui utilitate, insa, de- 
pinde si de starea economica a even- 
tualilorutilizatori. 

Marius Ghinea 



PRODUCATOR: 

Punch! Software 

OFERTANT: Monosit Conimpex 

Tel: 01-3302375 

Fax: 01-3306351 



Web 
Artist 2.0 

Despre cum va puteti 
crea propriul site web Tn 
cateva minute! 

Piachetul Web Artist 2.0 este un 
produs multimedia destinat celor 
care doresc sa isi creeze un site 
pe Internet, dar nu au nici un fel de cu- 
nostinte de programare sau de editare 
HTML. Practic, programul pe baza caruia 
este „construit" pachetul Web Artist 2.0, 
si anume Web Studio 2.0, face tot ceea 
ce este necesar pentru ca actiunile voas- 
tre, in special simple drag-n-drop-uri, sa 
fie suficiente pentru aparitia unui site 
Internet. De aceea, pana la urma, eel mai 
important lucru pentru utilizatorul 
pachetului Web Artist 2.0 este sa stie sa 
manuiasca mouse-ul! 

De la bunul inceput al constructiei 
site-ului cu ajutorul Web Artist 2.0 si 
pana in momentul in care acesta devine 
functional, trebuie parcurse 3 etape, a 
caror caracteristica principals este 
simplitatea. In prima etapa se creeaza lay- 
out-ul viitorului site, care poate fi origi- 
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nal sau se poate alcatui pe baza bibliotecii 
de layout-uri presetate. Apoi, urmeaza eta- 
pa adaugarii propriului continut, acela 
care va personalizeaza site-ul si care re- 
prezinta, pana la urma, scopul pentru care 
acesta va exista. Acum este momentul 
in care veti introduce de la tastatura par- 
tea de text din continutul viitorului site. 
Mai departe, insa, drag-n-drop-uri le vor 
fi suficiente, pentru ca urmeaza sa adau- 
gati clip-art-uri, fotografii, animatii, su- 
nete si link-uri in site-ul vostru. 

Veti fi ajutati in aceasta etapa de 
existenta unei vaste biblioteci ce contine 
3 1 .000 de artwork-uri, 2300 de fotografii, 
2200 de fundaluri, 1 500 animatii si 300 de 
sunete, ce vorconstitui efectele speciale 
si elementele „de furat ochiul" cu care 
va veti putea imbogati site-ul. 

A treia etapa este la randul ei foarte 
simpla, deoarece, cu ajutorul modulului 
Upload Wizard, fara a fi nevoie de un 




program FTP, va veti putea upload-a site- 
ul fara nici un fel de dificultati, dupa care 
acesta va fi gata pentru a fi accesat de 
oriunde, si cu orice browser. 

Fiind un produs din seria Home a 
firmei Sierra, Web Artist 2. este un pro- 
gram care se adreseaza utilizatorului 
„casnic", fara experienta in domeniu, 
ajutandu-1 sa obtina rezultate bune cu 
minim de efort si cunostinte. In aceasta 
directie, interfata simpla si manualul 
excelent realizat, ce detaliaza la amanunt 
fiecare element si functie a programului, 
vor fi de mare ajutor novicilor in ale 
santierelor web. 

Marius Ghinea 
producAtorT 

Sierra Home 

OFERTANT: Monosit Conimpex 

Tel: 01-3302375 

Fax: 01-3306351 
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Proof df HIT 



In fiecare zi, pe tot Pamantul dispar 
oameni. Principala cauza: rapirea 
pentru rascumparare. Atacatorii iau 
ostatici, cer rascumpararea si negociaza. 
Pentru familie este o problema sentimen- 
tala. Pentru cei care rapesc este pur si 
simplu o afacere. Cam acesta este miezul 




filmului Proof of Life. lata si povestea 
care imbraca acest miez. Peter Bowman 
(David Morse), un inginer american in 
America Latina, este rapit pentru o 
recompensa de 3 milioane de dolari. 
Atacatorii nu sunt altii decat fortele 
antiguvernamentale din tara respectiva, 
si, cum era de asteptat sunt nemilosi in 
actiunile lor. 

Abandonata de compania sotului ei, 
Alice (Meg Ryan) refuza sa renunje. 
Hotaraste sa-1 aduca acasa. Insa isi da 
seama ca nu poate face acest lucru. Are 
nevoie de ajutor. Si iata ca apare unica 
speranta de a-1 salva pe Peter, expertul 
in rapid si rascumparari Terry Thorne 
(Russel Crowe). Acesta accepta slujba 



si in curand isi da seama ca este o sarcina 
mai dificila decat a crezut la inceput. Dupa 
un inceput promitator incep negocieri 
interminabile, in care Alice si Therry in- 
cep prin a invata sa se respecte unul pe 
celalalt, si sfarsesc prin a fi atrasi unul de 
celalalt. In final, cu ajutorul unui alt 
negociator, Dino (David Caruso) si un trio 
de mercenari bine antrenati, Terry risca o 
operatiune de salvare care se poate 
termina intr-un dezastni sau intr-un triumf. 
Actiunea filmului este captivanta, iar 
impletirea elementelor de thriller cu cele 
sentimentale fac din acesta un potential 
succes cinematografic. Filmul este 
realizat de Taylor Hacford, eel care a 
realizat si filmul Avocatul Diavolului, un 
film de suspans deosebit de apreciat la 
momentul aparitiei sale. Proof of Life este 
un thriller despre disperare, loialitate si 




credinta, un film care militeaza impotriva 
rapirilor de pretutindeni. 

Distribuitor: Intercom Film Romania 
Data aparitiei: 20 aprilie 2001 




Bai, care mi-ai sparlit 
9 



Intr-o noapte, doi foarte buni amici 
(cam trazniti cei drept!) au petrecut 
o noapte de pomina. Din pacate, nu 
isi pot aduce aminte de absolut nimic. 
Nici macar unde au parcat masina! Pro- 
blema cea mai mare nu este ca nu stiu 
unde le este masina, ci ca acolo se afla 
cadourile pe care le-au cumparat pentru 
prietenele lor cu care tocmai doreau sa 
se impace. Le mai ramane o singura solu- 
fie: sa reconstituie pas cu pas noaptea 



trecuta in speranta ca vor afla unde le 
este masina. Rezultatul este o comedie 
savuroasa, in care secventele se imbina 
ca un puzzle care la sfarsit reconstituie 
noaptea de pomina a celor doi. Filmul 
este regizat de Danny Leiner care a mai 
regizat „Freaks and Geeks", scenariul 
este scris de Philips Stark, care a mai scris 
„That '70 Show" si este produs de 
Wayne Rice („Suicide Kings"), Broderick 
Johnson, Andrew Kosove si Gil Netter. 



lata si un amanunt picant: scenaristul 
Philip Stark a recunoscut ca o serie de 
caractere si situatii din film sunt bazate 
pe cercul sau de prieteni. 

Distribuitor: Intercom Film Romania 
Data aparitiei: 6 aprilie 2001 
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Attune Managed Download Discontinued 



The Attune download has been canceled because your computer does not meet the 
minimum system requirements to successfully use Attune. These requirements are: 
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Mai Tncerc o instalare si pe masina de spalat ALBALUX si, 
daca tot nu merge, am sa recurg la ultima solutie: termo- 
plonjonul sovietic cu MS-DOS 3.30 preinstalat E probabil 
cea mai potrivita contiguratie hard pentru acest program 
atat de pretentios. Imagine primita de la Catalin §tefanescu. 



Setup is completed 
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Hmm... zero din cinci pixeli! Oare cum arata acest 



Yeah RIGHT!!! 

imagine primita zero? Vad ca are fata de „ferestre"! Imagine primita de 

de la Pop Marian la Cosmin Codita 




O.K. sau Ochei! Cine stie? 
Imagine primita de la Cristi 
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Nu stiam ca exista o versiune mai noua de Windows, 
dar se mai Tntampla si la case mai mari! Imagine 
primita de la RaduCo 




Se pare ca Gozilla vrea sa dea jos tot Internetul daca o 
tine in ritmul acesta! Imagine primita de la lonescu 
Gabriel Valentin 




Se mai Tntampla, ce pot sa zic! Imagine primita de la 
Andrei Tabarcea 

• Vand joey oroginai Free space 2, jocul; este de 
3 CD originate, pret 300 milioane lei. nog. Tel: 

TOTUSI, nu stiam cajocurile„oroginale" sunt asade 
scumpe! Atunci se explica rata ridicata a pirateriei la 
noi Tn tara! Imagine primita de la Cristi Cusmir 

Castigatorul din numarul acesta este Cristi Cusmir 
pentru perseverenta si spiritul de observatie! 




ratur* 
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Pentru cei ce vor sa auda si sa vada mai bine. 



Leadtek Win Fast 
GeForce2 GTS 



Viteza, viteza, cat mai multa viteza! 
Dar nu numai viteza, ci si TV-out. Si? 
Pai, GeForce2, si asta inseamna cele mai 
noi efecte grafice, „motor" hardware de 
calcul al transformarilor si iluminarii, me- 
morii rapide si simplu de „overclockat", 
DVD, rezolutii mari injocuri (monitor bun 
si mare sa fie!) si, in general, o mare 
satisfactie pentru cine are o astfel de 
placa grafica in PC-ul de acasa. WinFast 
GeForce2 GTS ofera toate aceste lucruri 
si chiar si alte cateva pe langa: un cablu 
S-Video, un cablu pentru semnal Com- 
posite si un adaptor care sa rezolve pro- 
blema compatibilitatii intre conectorii de 
pe la TV-ul pe care fiecare il are pe-acasa 
si iesirea video a placii grafice. In rest. . . 
mama, ce cooler are! Un radiator imens - 
pentru o placa video - in care sufla aer 
un ventilator asezat lateral conform ul- 
timului „racnet" al inginerilor de la Lead- 




tek, vegheaza asupra temperaturii la care 
chipul video poate sa ajunga, mai ales 
ca oricine cumpara asa ceva se gandeste 
si la overclocking pe langa toate celelate 
calitati. Pai, un astfel de sistem de racire 
ar trebui sa permita niste viteze de tact 
(ale cipului video, bineinteles) care sa 
spulbere orice pretentii in domeniu ale 
prietenilor care au tot un GeForce2 in 
PC. Toate bune si frumoase pana aici, 
dar. . . nu are decat 32 MB RAM. Ei bine, 
nu va faceti probleme, cei 64 MB pe care 
altii ii au pe placile lor video (si cu care 
se si lauda) nu folosesc mare lucru daca 
nu ai acasa un monitor de vreo eel putin 
1 9 toli care sa fie in stare de 1 600 x 1 200 
la o rata de refresh de eel putin 75 Hz. De 
ce? Cum altfel se poatejuca Quake 3 intr-o 



asemenea de rezolutie? Experienta mea 
personals ar spune ca orice rezolutie mai 
mare decat 1 024 x 768 este destul de greu 
accesibila unui gamer de pe plaiurile mio- 
ritice din motive de marime a monitorului. 
Sau, mai bine zis, din motive de micime a 
monitorului. Asta ca sa nu mai vorbim 
de ochii care obosesc mult mai repede 
cand rezolutia este mare §i rata de re- 
fresh este mica, asa ca o sa presupun ca 
o rezolutie de 1024 x 768 este mai mult 
decat rezonabila, iar la aceasta rezolutie 
WinFast-ul nostru se descurca foarte bi- 
ne, chiar si la adancimea de culoare de 
32 de biti, indiferent de jocul pe care 
trebuie sa-1 ruleze. Si daca ne mai gandim 
si la posibilitatea de a folosi un TV cu 
ecran mare in locul monitorului. . . 
Ofertant: Skin Media 
Telefon: 01-231 50 97 
Pret: 208 USD 

Zoltrix Nightingale 
Sound Card 

Plictisitor acest sunet stereo. Parca 
nu prea pot sa simt de unde vine adver- 
sarul si nici nu pot sa stiu daca masina 
aia din stanga este inca in spatele meu 
sau nu. Adica. . . pot, dar daca as avea o 
placa de sunet care are iesiri si pentru a 
doua pereche de boxe. . . ce viata ar mai 
fi! 3D sound din eel adevarat, sunet po- 
zitional injocuri, tot soiul de plug-in-uri 
din Winamp care sa faca sunetul muzicii 
sa se invarteasca in jurul meu. . . dar toate 
astea costa mai cam mult. . . sau nu? Zol- 
trix este o placa de sunet care costa numai 
1 3 USD, si la o calitate acceptabila a su- 
netului ofera toate facilitatile de ultima 
ora pe care un gamer le vrea in domeniul 
sunetului. Placa asta are patru iesiri, 
intrare de microfon, intrare de linie, iesire 




SPDIF si, desigur, nelipsitul port pentru 
tot soiul de „bete de zbor" sau orice alt 
game controller s-ar mai potrivi in conec- 
torul cu pricina. Calitatea sunetului in 
jocuri este acceptabila, ba avand in ve- 
dere pretul placii este chiar buna. Pozi- 
tionarea sunetului se face conform stan- 
dardului HRTF 3D, adica acel standard 
de extensie a sunetului 3D, care ingaduie 
si o oarecare posibilitate de a te misca 
din punctul central al sistemului de boxe 
- pe care vorbitorii nativi de limba en- 
gleza il numesc sweet spot - fara a pierde 
senzatia de a fi „in mijlocul" eveni- 
mentelor. La capitolul mp3, Nightigale se 
descurca binisor mai ales daca boxele 
pe care le are la dispozitie sunt bune. 
Ofertant: K-Tech 
Telefon: 01 -222036 
Pret: 16 USD 

Jazz Rebel 2.1 

Ce este domnule „Rebel"-ul asta? 
Pai, ce sa fie altceva decat un sistem ste- 
reo de boxe fabricat de Jazz. Pe langa cei 
doi sateliti are si un subwoofer. Pentru 
un sistem de boxe pentru PC se poate 
spune ca este destul de bun daca nu ai 
urechi foarte pretentioase. Ceea ce-i lip- 
seste in primul rand, este o posibilitate 
(cat de mica) de a regla basul, sau frec- 
ventele inalte, sau orice altceva in afara 




volumului. Daca tot veni vorba de volum, 
este suficient de intens (sau tare) ca sa 
multumeasca inclusiv pe cei din camera 
vecina. Cei care au o placa de sunet al 
carei driver sa permita amplificarea 
frecventelor inalte (in primul rand cele 
inalte, caci aici cei doi sateliti ar trebui 
putin ajutati) vor fi multumiti cu ele in 
jocuri. Basul are un sunet profund, dar 
fund generat prin reflexie este oarecum 
insuficient de profund, mai ales la un 
volum mic de sunet. Dar cine se joaca 
sau asculta muzica regland volumul 
sunetului la minimum? Pe de alta parte, 
folosind egalizatorul din Winamp, sau 
eel din Media Player 7, ambele punand 
la dispozitia doritorului de reglaje 
suficient de multe frecvente, sunetul 
muzicii poate fi reglat multumitor, chiar 
daca multumitor nu inseamna exact per- 
fect. 

OfertantComrace Computers 
Telefon:01 -321 1818 
Pret: 36 USD 

Decibelu 
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FnmuTpe DVD Tnseamna §i o experienta audio 
totala prin standardul Dolby Digital. 



Ar putea parea surprinzator pentru 
noi, cei obisnuiti ca auditia ste 
reo sa se realizeze prin numai 
doua canale, sa aflam ca in lumea filmului, 
stereo insemna de la patru pana la sapte 
astfel de canale. Iar aceasta se intampla, 
surpriza, chiar in anii '50. In formate de 
film precum CinemaScope (pe 35 mm) sau 
Todd-AO (pe 70 mm), canalele de sunet 
multiple erau inregistrate pe banda 
magnetica ce era atasata celei de 
celuloid. Pistele audio erau apoi citite de 
capete magnetice montate in proiector, 
si transmise la amplificatoare multiple, 
in final sunetul fund emis de mai multe 
incinte acustice. 

La fel de suprinzator este faptul ca 
aproape toate aceste incinte acustice 
erau pozitionate in fata specta tori lor, si 
numai una singura in spatele acestora. 
Canalul redat de aceasta din urma (sau 
din spate, nu?) era numit canal „de efec- 
te", si era in general folosit pentru redarea 
unor elemente aparte ale atmosferei fil- 
mului, cum ar fi vocile „eterice" in pro- 
ductiile de inspiratie religioasa. 

Desi costurile stereofoniei in film 
s-au dovedit la finele anilor '60 si la ince- 
putul deceniului urmator ca fund mult prea 
mari in contextul unei perioade de criza a 
industriei filmului, experimentele in 
domeniu au continuat. Mai ales ca nu putea 
fi lasat deoparte sunetul stereo, un con- 
cept nascut din competitia cinema- 
tografului cu televiziunea. Chiar daca in 
casele fiecarui american gaseai un televizor, 
acesta era inca mono, si nu oferea o calitate 
audio foarte buna. Pe cand, in cinema- 
tografe, sunetul stereo cu canale multiple 
era un atu ce nu putea fi scapat din maneca. 

Treptat, pana in anii '80, importanta 



canalului audio din spate, eel de efecte, 
a crescut. Astfel, in spatele spectatorilor 
au fost plasate doua canale audio, ce au 
fost numite „de surround", fund folosite 
continuu pentru realizarea unui ambient 
sonor cat mai firesc, si nu doar ocazional 
pentru crearea de efecte dramatice. Iar 
canalele din spatele marelui ecran au de- 
venit mai putine, preferandu-se plasa- 
rea acestora in lateralul salii de cinema. 
Practic, se nascuse surround-ul. 

..Surround goes digital" 

Era digitala a adus cu sine aparitia 
standardului Dolby Digital, nascut catre 
public o data cu filmul „Batman Re- 
turns", in 1992. Spre deosebire de mai 
vechile standarde ale Dolby Laboratories, 
si anume Dolby Surround si de Surround 
Pro Logic, in care surround-ul este 
alcatuit dintr-un singur canal, de banda 
redusa, redat prin doua boxe, Dolby 
Digital permite existenta a doua canale 
de surround, independente, ce ofera 
aceeasi calitate audio inalta ca 
si canalele „de fata" (stanga, 
centru si dreapta). Celor trei 
canale de fata, precum si 
acestor doua canale de sur- 
round, deseori numite LS (Left 
Surround) si RS (Right Sur- 
round), li se adauga un canal 
dedicat frecventelor joase, 
numit LFE. Abrevierea vine de 
la „Low Frequency Effects" si 
desemneaza acea parte din ma- 
terialul sonor care „se simte" 
mai mult decat se aude. De 
aceea, canalul LFE nu are o 
pozitionare spatiala anume, 



p© DVD 



standardul Dolby Digital permitand chiar 
directionarea acestui canal spre acele 
incinte acustice din sistem care poseda 
difuzoare ce pot reda frecventele joase 
si foarte joase. De cele mai multe ori, insa, 
canalul LFE este din oficiu directionat 
spre un subwoofer. 

Avem, deci, in standardul Dolby Di- 
gital cinci canale audio ce servesc pozi- 
tionarii sunetului si redarii sale cu maxima 
fidelitate, si un canal destinat exclusiv 
frecventelor foarte joase, ce foloseste o 
largime de banda de zece ori mai mica (0, 1 , 
parca?) decat celelalte cinci. Acesta este 
motivul pentru care veti intalni deseori 
specificatia 5.1 adaugata la denumirea 
Dolby Digital, in special in cazul numelui 
anumitor sisteme de boxe destinate deco- 
darii si redarii acestui tip de surround. Va 
atrag atentia asupra unui lucru, insa. Vefi 
gasi deseori denumirea de AC-3 folosita 
in loc de cea de Dolby Digital. Explicatia 
consta in faptul ca AC-3 este o compo- 
nent! atat de importanta a fonnatului Dolby 
Digital incat a ajuns la identificarea celor 




Creative 
boxe 5.1 



DTT 2200, sistem de amplificator si 









doua denumiri. Dar, ce este acest AC -3? 

Trebuie sa §titi ca sase canale de 
sunet digitizate inseamna o mare canti- 
tate de informatie. Ori, suportul fizic ac- 
tual al formatului Dolby Digital este DVD- 
ul, suport pe care trebuie sa mai incapa 
si filmul! De aceea, Dolby Laboratories 
au elaborat algoritmi de codare destinati 
a reduce dimensiunile materialului audio 
digital presupus de formatul Dolby Digi- 
tal. Numai ca astfel de algoritmi trebuie 
sa se ocupe si de reducerea zgomotului 




Creative SB Live! Value 5.1 . 

rezultat din compresia audio. Astfel a 
aparut AC-3, carereprezinta ceade-atreia 
generatie de astfelde algoritmi. Datorita 
faptului ca, practie, AC-3 este baza for- 
matului Dolby Digital, ccle doua denu- 
miri sunt adeseori folosite una in locul 
celeilalte. 

In randurile ce urmeaza veti lua cu- 
nostinta cu cele mp noi produse din ca- 
tegoria celor 4estinale decodarii si 
auditiei Dolby DiAal pe PcSfB; 

Creative SB Live! 5.1 

Pionierii sunetului pentru PC se do- 
vedesc inca o data (a cata oara?, ca eu 
deja am inceput sfi pierd sirul. . . ) foarte 
inspirati in politicaconceperii propriilor 
produse, si aduc in fata utilizatorilor o 
placa de sunet capabila sa faca decodare 
Dolby Digital. Profitand la maxim de pro- 
gramabilitatea si reprogramabilitatea ge- 
nialuluiprocesorEMU10Kl,meseriasii 
de la Creative Technology au facut din 
Sound Blaster Live! o placa de sunet 
capabila si de decodare Dolby Digital. 
Practie, acum exista doua noi versiuni 
de Live!, adica un SB Live! Platinum 5.1 
si varianta sa populara, adica SB Live! 
Value 5.1. Acestea prezinta doua feluri 
de imbunatatiri, una software iar cealalta 
hardware. 

Pe partea de soft, este vorba de un 
adaos la utilitarul Creative Surround 
Mixer, care permite activarea decodarii 
>lC3 (adica Dolby Digital), si ofera o 
optiune de„Bass Redirection". Aceasta 
permite direcfionaiva canalului destinat 
subwoofer-ulujcatre cele 5 surse de su- 
net, in cazul in care acestea sunt deser- 
vite de incinte acustice capabile de re- 



darea optima a frecventelor joase, si nu 
sunt niste simpli sateliti proiectati numai 
pentru redarea frecventelor medii si 
inalte. Decodarea Dolby Digital este exe- 
cutata de procesorul placii de sunet, si 
nu consuma din resursele CPU-ului. 

Hardware, la mufele de iesire tip Line 
Out, ce erau pana acum in numar de doua, 
pentru perechea de boxe din fata (Front) 
si perechea de boxe din spate (Rear) s-a 
mai adaugat una. Care, premiera absolu- 
te, poate functiona ca iesire digitala obis- 
nuita, dar si ca ie§ire analogica pe doua 
canale. Adica, prin introducerea unui 
jack mic stereo obisnuit in mufa respec- 
tive pe un canal se poate scoate semna- 
lul pentru difuzorul de centru, iar pe ce- 
lalat pentru subwoofer. Dupa cum va dati 
seama, impreuna cucelelalte doua iesiri, 
cea de Front si cea de Rear, aceasta a 
treia iesire de tip Line Out aduce cele 
doua canale care mai erau necesare pen- 
tru a avea output-ul 5.1 rezultat in urma 
decodarii Dolby Digital! 

Ce va mai este necesar? Un sistem 
de amplificare si redare 5.1. Bineinteles, 
Creative 1-a lansat pe piata o data cu apa- 
ritia versiunilor Dolby Digital ale SB 
Live!. Este vorba despre Creative Desk- 
top Theatre DTT2200, care ofera tot ceea 
ce este necesar pentru conectarea la SB 
Live! 5.1 si redarea celor 6 canale din for- 
matul 5.1. Adica, exista 5 sateliti si un 
subwoofer, dar si cablurile audio confi- 
gurate perfect pentru a face legarura intre 
cele trei mufe de iesire ale SB Live! Plati- 
num 5. 1 sau SB Live! Value 5. 1 si intrarile 
DTT2200. Puterea pe fiecare din cei 5 
sateli|i este de 5 Watt RMS, iar pe sub- 
woofer de 17 Watt RMS. Literalmente, 
sistemul DTT2200 m-a impresionat, atat 
in ceea ce priveste calitatea redarii, cat 
si prin extraordinar de simpla sa conec- 
tivitate cu noile versiuni 5.1 de SB Live!. 
Iar subwoofer-ul este capabil de perfor- 
mante deosebite, fara rezonante si dis- 
torsiuni, fiind depasit in opinia mea nu- 
mai de subwoofer-ul Woox din vechiul 
sistem Microsoft DSS80. Recomand pe- 
rechea SB Live! Value 5. 1 si DTT2200 ca 
fiind cea mai reusita combinare 
a unui pret imbatabil cu o 
calitatea audio buna, o solutie 
excelenta ce confine atat un de- 
codor Dolby Digital, dar si sis- 
temul audio necesar auditiei 5.1. 

Hercules Game 
Theater XP 

Spre deosebire de seria 
Live! de la Creative, aceasta 
placa de sunet este o noutate 
pe piata de profil. De aceea, nu 
o voi analiza numai sub 
aspectul func{iilor si dotarilor 
sale dedicate formatului Dolby 



Digital, ci sub toate aspectele presupuse 
de utilizarea acestei placi de sunet. Hard- 
ware-ul Hercules Game Theater XP este 
alcatuit din doua parti: placa de sunet 
propriu-zisa, ce se instaleaza intr-un slot 
PCI, si un breakout box, o cutie externa. 
Legarura dintre breakout box si placa de 
sunet se face printr-un cablu gros, ce 
ofera reconfortanta senzatie de soliditate 
si fiabilitate. Daca placa de sunet nu este 
prin nimic spectaculoasa, in schimb 
breakout box-ul este sursa unor surprize 
mai mult decat interesante. 

Cutia magica 

Am ales acest subtitlu pentru ca este 
de domeniul magiei felul in care intr-o 
cutiuta metalica cu putin mai lata decat 
un CDROM drive se afla o multime de 
mufe si conectori pe care si i-ar dori orice 
pasionat de jocuri, muzica §i filme pe 
DVD. Inainte de toate, la spatele break- 
out box-ului semnalez prezenta a sase 
mufe RCA aurite, destinate trimiterii sem- 
nalului catre cele 6 canale ale formatului 
Dolby Digital (numit 5.1, adica: doua 
canale de fata, doua canale de spate, un 
canal de centru si un subwoofer, cores- 
punzator canalului LFE). Cele doua mufe 




Placa PCI a Hercules Game Theater XP. 

corespunzatoare canalelor de fata se fo- 
losesc si pentru iesirea stereo obisnuita 
(Line Out). 

Tot la capitolul audio, in fata se afla 
doua mufe RCA aurite ce corespund 
unei intrari stereo de tip Line In, dar si o 
mufa mama pentru jack mare, destinata 
intrarii de microfon. Nivelul volumului 




Breakout box-ul Hercules Game Theater XP 
(vedere fata/verso). 
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pe intrarea de microfon poate fi reglat 
dintr-un buton rotativ. Langa acesta se 
afla un alt buton rotativ, si anume eel de 
volum al iesirii audio pentru casti. Sub 
acest buton rotativ de volum se afla mufa 
mama pentru jack stereo mare destinata 
iesirii pentru casti. In pachetul Hercules 
Game Theater XP se afla o mufa conver- 
toare de format al dimensiunii jack-ului, 
astfel incat cei ale caror casti au jack ste- 
reo mic, nu vor avea nici un fel de pro- 
bleme in utilizarea iesirii pentru casti a 
acestei placi de sunet. 

Pe langa toate aceste intrari si iesiri 
analogice, breakout box-ul Hercules 
Game Theater XP mai ofera, pe latura din 




PowerDVD, cu setarile pentru 
auditie Dolby Headphone. 



spate, o intrare si o iesire digitals S/PDIF, 
precum si o intrare si o iesire digitala pen- 
tru cablu optic. Bineinteles, intrarea di- 
gitala S/PDIF poate fi folosita pentru 
conectarea la iesirea digitala a unci unitati 
CD-ROM, pentru audierea in cele mai 
bune conditiuni a CD-urilor audio. 

Toate mufele audio sunt aurite, spre 
deosebire de celelalte, la care un aseme- 
nea procedeu de acoperire metal ica nu 
este necesar. Aceasta pentru ca celelalte 
mufe sunt patru, PATRU, conectori USB, 
precum si un gameport clasic. Doi din 
conectorii USB si gameport-ul se afla pe 
partea din fata a breakout box-ului, ceilalti 
doi in spate. Vedeti, dar, ca aveti o capita 
mare de posibilitati de conectare la PC a 
device-urilor destinate controlului in jo- 
curi, cum sunt joystick-urile, volanele, 
gamepad-urile samd., dar si a player-elor 
MP3 care folosesc pentru incarcarea 
fisierelor MP3 o legatura la portul USB 
al calculatorului. 

Tot pe latura din spate a breakout 
box-ului se mai afla si o intrare MIDI si o 
iesire MIDI, pe mufe DIN cu cinci picio- 
ruse. Apreciez existenta acestor mufe ca 
pe un bonus, deoarece, in opinia mea, Her- 
cules Game Theater XP nu este destinata 
muzicienilor. In aceasta convingere ma 
adanceste si configuratia sintetizatorului 
MIDI intern, ce este cu precadere dedicat 
jocurilor, in special prin suportul DLS ex- 
tins. Totusi, pentru cei dornici de sunete 
de calitate peste medie, exista in dotarea 
software a Hercules Game Theater XP si 
sintetizatorul Yamaha S-YXG50. 



Pentru jocuri 

Engine-ul de accelerare audio dedi- 
cat pozitionarii 3D a sunetelor din jocuri 
este unul bazat pe tehnologia Sensaura, 
destinat DirectSound 3D. Pe baza aces- 
tuia, si cu oarece adaugiri software, pot fi 
insa folosite si EAX si A3D, bineinteles, 
cu un consum de procesor suplimentar. 
Ca o opinie personala, emularea EAX 
realizata de Hercules Game Theater XP 
este cea mai buna pe care am auzit-o pana 
acum, dar nu ajunge la inaltimea origi- 
nafului, adica a SB Live!, sub aspectul 
modelarii acustice a mediilor din jocuri. 

Cat despre pozitionarea audio tri- 
dimensionals, am fost placut impresionat 
de Hercules Game Theater XP. Daca va 
spun ca in Thief am auzit foarte clar cum 
se apropie o patrula din spate, cred ca 
am spus suficient. Da, in sfarsit, prin 
Hercules Game Theater XP, engine-ul de 
accelerare audio Sensaura este bine 
conceput pentru pozitionarea fara gres 
a surselor audio. 

Software 

Hercules Game Theater XP vine la 
pachet cu o gramada de software util. In 
primul rand a§ pomeni aici de Power- 
DVD, un player DVD care exploateaza 
capacitatile de decodare audio Dolby 
Digital ale Hercules Game Theater XP, 
asigurandu-va o auditie perfecta in con- 
figuratia 5.1a sistemului audio. Mentio- 
nez ca acest program de DVD playback 
ofera posibilitatea conversiunii forma- 
tului 5. 1 in altul dedicat auditiei in casti, 
prin standardul Dolby Headphone. 
Adaug ca PowerDVD va putea folosi 
aceasta placa de sunet si pentru redarea 
audio in format DTS, momentan mai 
putin raspandita pe DVD. 

Apoi, o suita de programe alcatuita 
din MusicMatch Jukebox, Siren Jukebox 
Xpress si Magix playR Jukebox va va fi 
de folos la auditia si organizarea fisierelor 
MP3. Pentru cei interesati de karaoke se 
afla in pachet si Kool Karaoke Lite, iar 
pentru lucru audio multipista versiunea 
Xpress a programului Acid de la Sound 
Forge. 

Pentru cei amatori de jocuri, se afla 
incluse pe un CD si versiunile demo ale 
Daikatana, Thief II The Metal Age, 
Rayman 2, Tachyon The Fringe si un 
nivel (NVIDIA level) de Quake III Arena. 

Calitate 

Consider ca oponenrul principal de 
piata al Hercules Game Theater XP ar 
putea fi Creative Sound Blaster Live! Pla- 
tinum 5.1. Fata de acesta, placa de la Her- 
cules ofera in primul rand o calitate au- 
dio superioara, datorata convertoarelor 




Hercules Game Theater XP suporta 
toate tipurile de configuratii de boxe: 
5.1, 4 (pentru jocuri), dublu stereo, 
stereo si casti. 
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Hercules Game Theater XP ofera un 
egalizator grafic pe 10 benzi. 

Analog/Digital pe 1 8 bit si Digital/Ana- 
log pe 20 bit. Mentionez ca SB Live! Plati- 
num are astfel de convertoare pe numai 
16 bit, oferind, la un pret spre 200 USD, 
exact aceeasi calitate audio ca si ver- 
siunea Value a SB Live!, placa de 50 USD. 
Bineinteles, la capitolul EAX Hercules 
Game Theater XP nu egaleaza seria SB 
Live!, dar nu este departe in urma aces- 
teia. Insa, aspectul prin care placa de 
sunet de la Hercules da o lovitura foarte 
puternica concurentei Creative este pre- 
tul care se adauga calitatii audio supe- 
rioare Platinum-ului. 

Toate acestea ma fac sa consider 
Hercules Game Theater XP un produs 
excelent, atat sub aspectul dotarii hard- 
ware, cat si sub eel al calitatii audio, un 
produs care se impune gamerilor si celor 
dornici de sunet Dolby Digital, si care 
reuseste, spun eu, cu succes, sa sparga 
..monopolul" Creative in domeniu. Imi 
permit sa afirm ca, la ora actuala, eel mai 
bun raport calitate/pret din clasa imediat 
superioara celei a SB Live! Value este 
oferit de placa de sunet Hercules Game 
Theater XP. 

Marius Ghinea 



Flamingo Computers 




Tel: 01-2225041 




Pret SB Live! 5.1 Platinum: 


196 USD 


Pret SB Live! 5.1 Value: 


69 USD 


Pret DTT2200: 


153 USD 


Pret kit DTT2200 




+ SB Live! 5.1Value: 


179 USD 
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Locul unde problemele voastre 
devin ale noastre! 



Zilnic primim la redactie 
foarte multe scrisori, unele 
care merg direct la Mitza la 
Chatroom, iar celelalte care 
ajung la noi, le „puricam" §i 
in spatiul limitat pe care-1 
avem incercam sa va fndru- 
mam cat mai bine, dar nu ne 
putem abtine si ne mai scapa 
si noua cate o gluma mica! 

Vlad Gheorghiu # 

Saint, am un PII la 433 MHz, 
32 RAM, HDD 4 GB, CD-ROM 
52x. Cat m-ar costa sa il aduc la 
128 RAM, 550 MHz si o placa 
video NVIDIA Riva TNT2? 

La ora actuala 128 MB RAM 
(PC 133) costa in jural a 75 USD 
(TVA inclus), plus un Celeron 600 
MHz (socket 370) care ajunge si el 
la aceeasi suma de 75 USD (TVA 
inclus); probabil ca vei avea nevoie 
de un adaptor (10 USD), aceasta in 
cazul in care nu doresti sa-ti schimbi 
placa de baza, iar o placa video Riva 
TNT2 costa aproximativ 70 USD 
(TVA inclus). Pe „maretele" tale 
componente, daca iei ceva, nu se va 
ridica la o suma demna de luat in 
considerare, dar totusi din total scade 
ceva (ceva = intervalul 10-20 USD). 

Alex ROQ Jf 

Sal. O sa tree direct la problema: 
Am un AMD K6-2/450 MHz, 64 MB 
RAM, o placa video S3 Trio3D/2X cu 
8 MB, placa de baza cu chipset VIA 
MVP3. Chestia ii ca vreau sa imifac un 
upgrade: +64MB RAM, HDD de vivo 
20 GB, NVIDIA Riva TNT2 Ultra. Am 
auzit ca unele placi video ieftine (But- 
terfly, PowerColor) cu cipuri Riva 
TNT2 nu se prea inteleg cu pldcile de 
baza cu chipset-uri VIA. Care-i chestia? 



Chestia ii (ca sa ramanem in ace- 
easi zona!) ca nu-i! Daca placa de 
baza este fabricate de un producator 
serios care-si respecta brand-ul, 
atunci nu ar trebui sa existe nici o 
problema daca driverele necesare 
sunt instalate corect (IRQ, AGP 
etc.). Si acum sa trecem la minunatul 
tau upgrade: 64 RAM - 30 USD, 
hard-ul de 20 e cam pe la o sutica si 
placa video cam saptezeci (poate un 
pic mai mult), deci un total de 200 de 
dolarei. 



Sebi din Tg. Mures 



Salut Troubleshooters! 

Nu voi face nici o introducere, ci 
voi incepe cu ce e mai important. Am 
un Pentium II Klamath la 400 MHz, 
64 MB RAM, placa video de 16 MB 
si modem Connexant [eeeeh, paw-am 
mai auzit noi de d' osteal]. Intr-o zi, 
jucdndu-ma FIFA2001 [foarte bine, 
Claude te-ar ridica in sldvij, mi-a 
trecutprin cap [esti sigur? - un glont 
ceva?] sa pun muzica. Cum CD- 
ROM-ul era ocupat de CD-ul cu 
FIFA, am scos mufa boxelor si am 
pus-o la CD-player (discman, sou 
cum va place - [n.r. Ai citit cumva 
Shakespeare?]). Cdnd am teminat 
de jucat, si am iesit din joe, totul a 
fast bine iar cdnd am introdus boxele, 
calculatorul s-a blocat. Nu a func- 
tional nici CTRL-ALT-DEL asa cd am 
recurs la cea mai urdtd solutie si 
anume RESET. Dupd ce am asteptat 
10 minute [ai bdut si o cafea, nu?] 
dupd scandisk in sfdrsit a pornit si 
Windows-ul, dar nu a mers sunetul 
[daca mergea poate o lua la sdnd- 
toasa!]. Am pontit winamp, i-am dat 
play, el spunea ca de [apt cdnta, dar 
sunet mai greu. Am incercat rein- 
stalarea pldcii de sunet si anume DCS 
PCI sound card model S81 7 si totusi 
nu a Junctional. De mentionat e ca 
in coltul acela (nu stiu cum se nu- 
meste acela cu ceasul [se numeste 



SYSTRAY]) apare icon-ul sonondui, 
dar totusi nu merge. Am incercat si 
cu casti si tot nu merge. Am incercat 
sa cer ajutorul HELP-ului, dar nu 
am reusit sa rezolv problema. Va rog 
ajutati-ma cumva, astept orice idee 
pe adresa de mail: pusta@xnet.ro. 
Ah, am uitat ceva: NU AM CON- 
FLICTE INTRE DR1VERE [conflicte 
pod avea doar intre anumite peri- 
fericej. Toata stima pentru intreaga 
revista, continuati tot asa, sau chiar 
mai bine! 

La momentul in care tu vei citi 
raspunsul nostra in revista, poate ca 
deja ai scos mufa boxelor din modem 
si ai introdus-o in iesirea placii de 
sunet. Daca nu aceasta a fost pro- 
blema, atunci este posibil ca boxele 
tale sa se fi ars! Si din aproape in 
aproape ajungem la cea mai grava 
problema a ta si anume: PLACA DE 
SUNET! Sugestia noastra, daca poti, 
schimb-o! Daca nu verifica daca mai 
este infipta bine in slotul PCI. Daca 
DA atunci cu siguranta defectiunea 
a intervenit in momentul in care ai 
conectat din nou boxele. 



Nicoleta Anghel 
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... aici urmeaza o serie de probleme, 
toate scrise cu BOLD, scrisoarea fiind 
prea lunga pentru a fi reprodusa in 
cadrul acestei stramte §i cam inguste 
rabricute, am hotarat sa dam direct 
raspunsul! $tie domnisoara (sau doam- 
na dupa caz!) despre ce este vorba! 

La scrisoarea pe care ne-ai tri- 
mis-o avem doar o singura sugestie 
pentru tine, si anume trebuie sa-ti 
reinstalezi sistemul „curat", cum 
zicemnoi! 

Deoarece noi nu putem sa fim 
prezenti cu fizicu' acolo (doar cu 
pisicu'), te sfatuim sa apelezi la ser- 
vice-ul firmei de la care ai achi- 
zitionat calculatorul! 

LEVEL - aprilie 2001 



yo yomis 



Saint! Am si yo o nelamurire in 
legaturd cu procesorul meu si nu 
aveam cui [si noi din cdnd in cdnd 
cui, dar mai mult trejUJ sd ma adre- 
sez asa cd m-am gdndit la voi. Trea- 
ba std cam asa. De curdnd mi-am 
achizifionat o placa de baza MSI 
K7T Pro2-A plus un procesor 
Duron la 750 MHz. Dupa cdtd 
reclama a avut [unde? la PRO?] 
m-am apucat si yo sd-i fac un test 
procesorului in 3DMark2000 sd 
vdd si yo dacd e asa bun cum se 
zice, dupa ce am terminat de facut 
testul am fast uimit de rezultatul 
obtinut acesta fund foarte mic 
(cam 136) pe langd rezultatul 
obtinut de cei de la Flamingo care 
spun ei in reclama lor la un Duron 
la 750 MHz (deci tot unul ca al 
meu) in 3DMark2000 rezultatul ar 
trebui sd fie de 1646 de puncte. 
Este adevarat [DA] cd acestia au 
facut testul pe un sistem cu Win- 
dows Me, iar yo l-am jacut pe un 
sistem cu Windows 98 instalat, da 
nu cred sd conteze asa de mult (in 
rest am un hdd de 4,3 GB, 64 MB 
RAM (PC J 00), si o Riva TNT2 
Ultra - poate vd ajuta aceste 
date). Si, as mai avea o problemd. 
De cdnd mi-am cumparat acest 
procesor + placa de baza au in- 
ceput sa mi se ,, agate" mai multe 
jocuri care nu-mi fdceau probleme 
pe vechiul meu K6-2 la 350MHz 
si cdteodata mi se mai blocheaza 
in jocuri fara nici un motiv [mo- 
tive gaseste el nu te speria till]. 
Acum yo nu stiu ce sd cred: ori cei 
din Flamingo au „mdnarit" [cu 
mdna?] rezultatul, ori aveau un 
sistem mult mai bun decdt mine, ori 
procesorul este defect. Yo nu pot 
sa-mi dau decdt cu parerea si vd 
las pe voi sd ma lamurifi, cd aveti 
mult mai multa experienfd decdt yo. 
Multumesc si sper cd nu am 
exagerat cu mail-ul! 

[noy noysuntem] iti raspundem: 
3DMark2000 nu este conceput 
pentru a testa placi de baza sau 
procesoare, sau imperecherea lor, ci 
placi VIDEO! Daca placa ta video 
ar fi fost cu un chipset GeForce2, 
poate chiar Ultra, Iti garantam ca 
rezultatul ar fi fost cu totul altul, si 
anume mult mai bun decat eel 



efectuat de tine. Totusi, pentru o pla- 
ca de baza cu chipset VIA ai neapa- 
rata nevoie de driverele originale de 
la VIA. 

Incearca la www.via.com.tw si 
cu siguranta ca acolo vei gasi exact 
ceea ce-ti trebuie avand in vedere 
ca baietii updateaza driverele de eel 
putin doua ori pe luna! 



Marisca 



Hello Folks, 

As avea si eu o mica problemd. 
Inainte calculatorul mi se inchidea 
perfect, dar dupa ce mi-am instalat 
NOLF (a durat instalarea cam o ord 
pe AMD Athlon K7 600 MHz, 98 MB 
RAM, e normal? [NU!]) a doua oard 
(in prima instalare avea o mica 
problemd cu sunetul) nu s-a mai 
inchis normal adicd a apdrut ecranul 
„Now it's safe to turn off your com- 
puter " dar pentru mine inseamnd 
„Acum pod sd scoti PC-ul din prizd " 
[curios, si penftii noi la fell] . Se poate 
intdmpla ceva de la NORTON 
ANTIVIRUS 5 [da, sa-ti gdseasca un 
virus si sd dezinfecteze sistemul] sau 
NOLF si Squad Leader, caci pentru 
mine acestia sunt principalii sus- 
pecti? Ce sd fac? Daca nu se poate 
face nimic este mai sanatos sd folo- 
sesc butonul I/O din spate? [noi ne- 
am uitat la spatele nostru si am fost 
foarte surprinsi ca nu l-am gdsit 
acolo!!! LOL] Poate mai CONTI- 
NUATI SA PUNETL JOCURI FULL! 
(cred cd deja am intrecut masura 
nu?) [NU!!!]. 

Microsoft dix it! Shutdown 
PATCH! Daca ai vreodata timp (si 
o conexiune buna la Internet!), clic 
pe butonul START si ar trebui sa 
existe sus de tot (la munte) o optiune 
care-i zice „WINDOWS UP- 
DATE". Te-ai prins, nu? Daca nu, 
mai exista o solutie, care nu necesita 
Internetul, §i anume comanda FOR- 
MAT C: dar din DOS acolo unde nu 
este buton de I/O! 



Serge Hristodorescu 



Ce software imi trebuie si, even- 
tual, de unde il pot procura pentru 
ca porturile USB sa-mi meargd si 
mie? Vd intreb asta pentru cd eu 
am un volan [si eu la DACIE!!!] 
care are un asemenea port si n-am 



reusit sd-l instalez cu portul USB, 
ci a trebuit sd recurg la celalalt port 
disponibil (Serial)... 

Uno! Treaba cu porturile este mai 
groasa decat i|i Tnchipui, am auzit ca 
astia la Constanta o fac lata! Due! Si 
ca sa fim §i seriosi si sa-ti dam un 
raspuns. Daca rulezi WIN95, ai 
nevoie sa instalezi USB Supplement 
pe care-1 gasesti pe CD-ul de instalare 
al Windows-ului 95 OSR v2. 1 . Daca 
rulezi WIN98, atunci incearca sa vezi 
daca controlerul USB are pe undeva 
prin resurse o intrerupere (IRQ)! 
Daca n-are... ar trebui sa-ti mearga, 
ca doar d-aia volanul respectiv este 
„Plug&Pray"!!!!!!!! 



Mitza Moga 



/ 



Salut! 

Am un Celeron la 600 MHz, 
motherboard cu cip VIA 693A, 64 
MB RAM, si o intrebare [si noi un 
raspuns]. Am s trans destui bani [de 
unde ca vrem si noi!] ca sd cumpdr 
un GeForce 2MX. Insd cu banii 
astia as putea lua un TNT2 M64, 
(n-am gdsit nici un TNT2) si dupa 
un upgrade la memorie cu incd 64 
MB sa-mi mai ramdna si bani. Ce 
sa fac? Vreau un sistem care sa 
ruleze orice joe [NA cd BI7 Fly- 
ing Fortress n-o sa-ti ruleze!!!], si 
care sd se descurce si in partea de 
2D bine (Flash, Photoshop, Bryce). 
Ma intreb daca MX-ul isi meritd 
banii. HELP, please! 



[R:] DA, MX rulez! 
Draghici Stefan 






Am jucat demo-ul de Home- 
world-Cataclysm, care mi s-a parut 
excelent, dar am o mare nedu- 
merire. De ce demo-ul are nevoie 
de doar 32 MB RAM, in vreme ce 
versiunea full are nevoie de 64? 

De ce copilul cand este mic 
primeste putini bani de la mama si 
de la tata, iar cand creste mare ii 
usuca de bani pe respectivii! Din 
cauza cerintelor tot mai mari! 
Gotcha? 

Pe LUNA viitoare sau pe orice 
satelit natural pe care-1 vreti voi! 

Decibelu' si Hertzu' 



discutii aprinse § i probleme ce trebuie rezolvate. 

Ce e ciudat e faptul ca m-am supus cererilor voastre. Daca nu ati observat 
deja, de numarul trecut am incetat sa mai „tai" din scrisori (ma rog, mai sunt 
unele mici „scapari"). Ce este si mai ciudat este faptul ca multora nu le-a 
placut. Adica ce e aia sa pui 4 scrisori in Chatroom! Ne pare rau Mitza, dar vrem sa 
fie cum a fost inainte. Sunt bulversat, bagat in ceata si lasat masca... asa ca puneti 
mana, ganditi bine ce vreti de la rubrica asta si dati cu scrisori in mine. 
Vom mai vorbi... 



Trackball 

Va salut, dragii mei prieteni de la 
LEVEL. 

Sunt un batrdn gamer din Bucuresti, 
care se apropie de 35 de ani si care va scrie 
acum pentru prima oard. De multd vreme 
intenftonez sa va scriu si am tot amdnat 
acest eveniment din diverse motive pdnd 
cdnd, iatd, am reusit. Va scriu NU pentru a 
va trage de urechi pentru cine-stie-cegreseli 
descoperite printre rdnduri (pentru ca doar 
eel ce nu munceste nu greseste, nu-i asa?), 
ci pentru a va spune ce treabd bund faced 
voi acolo, in urbea Brasowlui. lucrdnd la 
aceasta revistd a voastrd. 

Cu cea mai mare sinceritate va spun 
ca suntefi cei mai buni depepiata noastrd 
la ora actuald, si nufac o afirmatie gra- 
tuitd. As/and in vedere ca bugetul meu imi 
permite sa cumpdr cam toate revistele din 
domeniul jocurilor pe PC care se gdsesc 
prin Romania (inciusiv titluri in franceza 
sau engleza, dar astea nu le pun la soco- 
teald) pot face o analizd comparativa in 
domeniu. Rezultatul: , , PC Games ' ' este mai 
bogat in informafii decdt voi (doar are 
200 de pagini, nu?), iar „XtremPC" este 
mai variat, pentru ca incearcd sa se ocupe 
si de hard si de utilitare si dejocuri. Voi, 
insd, avert mai mult SUFLET decdt toate 
aceste reviste la un loc, poate tocmai din 
cauzd cdfolositi multsuflet la redactarea ei. 

Sa nu ma infelegefi gresit, stiu ce 
spun: sunt ziarist la rdndul meu si ma 
pricep destul de bine sa analizez un text 
si sa citesc mesaje strecurate printre 
rdnduri. Si din textele voastre literal- 
mente .Jranspird" sufletul si pasiunea 
voastrd. Acele mici comentarii inserate 
din loc in loc intr-un text altminteri serios 
va dezvdluie un pic din caracter, si 
mdrturisesc ca imi place ce vdd acolo. 

Va citesc de mult timp re\nsta, sunt deja 
doi ani, si a ajuns sa imiplacd lafel de mult 
cajocurile. Cu ocazia IFABO 2000 de la 
Bucuresti am reusit sd pun mdnape aproa- 
pe toate numerele LEVEL de la inceputpe 
care nu apucasem sa le cumpdr (apropo, 
mentionez aici o chestie foarte importanta 
pentru mine: imi mai lipsesc numerele 1, 2 



Mitza 

si 4 din 1997, lepot achizitiona cu ajutond 
vostra?). Tot cu ocazia acelui IFABO m-am 
intdlnit cu unii dintre voi, dar nu am avut 
curajul sa va provoc la o discutie. Injurul 
meu se inghesuiau tot felul de pusti nu mai 
man de 16 ani, care incercau sa prindd un 
loc la standul vostru dejocuri, si m-am simtii 
in mijlocul lor ca un batrdn infantil (in sensul 
rau al cuvdntidui). L-am salutatpe Claude 
(pe care il stiam din poze), am apucat sa 
fac cunostintd cu Dr. Pepper, dupa care, 
complet fdstdcit, am fdcut stdnga-mprejur 



mkWM^iliMWi 




si am tulit-o de acolo. Astdzi imi pare nespus 
de rau ca n-am avut mai mult curaj. 

Ce parere aveti, este normal ca un 
..bosorog" ca mine sa mai fie interesat de 
lumea jocurilor la asa o vdrstd „inain- 
tata "? Pentru cdjudecdnd dupa atitudinea 
colegilor mei de serviciu, care nu vorbesc 
decdt despre Adobe, Corel, Cool si alte 
cdteva utilitare, privindjocurile cu dispret, 
am impresia ca sunt un adult ramas la 
stadiul de copil intdrziat. 

Sd va spun acum cdteva opinii per- 
sonale despre revista voastrd. 

De-a lungul timpului am citit la ru- 
brica de scrisori tot felul de opinii ale ci- 
titorilor privind existenfa acelei rubrici de 
pe CD intitulatd DLH, cele mai multe, din 
pdcate, negative: ba ca un gamer adevarat 
nu va recurge niciodata la cheaturi, ba ca 
asa ceva te scoate din atmosfera jocului, 
ba ca se iroseste de pomand spafiu pe CD 
in loc safie acolo un joe full... si tot felul de 
alte trdznai asemanatoare. 

Ei bine, a vend momentul ca in aceasta 
chestiune sa va spund pdrerea si un gamer 
trecut de vdrsta primei tinereti, asa cum 
sunt eu: AM O IMPRESIE GROZAVA 
DESPRE RUBRLCA DLH!!! Efectivjace 
tofi band!!! 



Cheaturile luate de acolo m-au apro- 
piat dejocuri asa cum nu au reusit pdnd 
in prezent sa o faca anticele CIP-uri si 
HC-uri, daca isi mai aduce cineva amin- 
te de ele! 

De ce? Pentru ca un adult este, de 
obicei, un om ocupat, care nu are acela^i 
timp liber ca un pu$ti de liceu ce butoneaza 
toatd ziua la Quake 3 sau Unreal Tourna- 
ment, in loc sa-si faca temele. fncercdnd sd 
se relaxeze cu unjocpe PC dupa o ziplina 
de muncd si de alergdturd, un adult nu va 
vedea nimic incitant intr-un ravel inedpd- 
tdnat, care id cere sd te daipeste cap pen- 
tru a-l rezolva. Va deduce (in mod eronat, 
evident) ca oricejoc de pe PC ceva mai 
elaborat decdt Solitaire sau Tetris este 
enervant si cronofag. In majoritatea ca- 
zurilor, aceasta impresie o va comunica si 
odraslei sale de acasa, careia ii va inter- 
zice sa mai ,,tacane" tastatura toatd ziua 
si ii va impune cu autoritate pdrinteascd 
sd „se ocupe cu ceva mai serios ". Nu va 
este cunoscuta aceasta parti turd? 

Pundnd la indemdnd aceste cheaturi, 
voi ajutati oamenii ocupati sa nu isi com- 
plice existenta cu vreun nivel rebel si sa 
guste, la rdndul lor, din savoarea si rela- 
xarea pe care ti-o oferd un joe pe PC. Si 
doar pentru ce sunt create -prin dejinitie 
- jocurile? Pentru joacd si relaxare, nu? 

Din pdcate, a$a cum spuneam maisus, 
foarte muld dintre utilizatorii de PC de 
vdrsta mea sau mai mari (cu unii dintre ei 
sunt coleg de serviciu) considerd jocurile 
o prostie si o aberafie, care ocupd inutil 
loepe hard. De ce? Pentru ca sufletele lor 
inacrite de o viafd de muncd pe tdrdmul 
sec al datelor de arhivd nu au cunoscut cu 
adevarat satisfactia oferitd de un Quake 
„cheatuit", in care pod spulbera monstri 
asemanatori la reacfii si la infafisare cu 
seful tau (he-he-he, apropo de asta, mi-a 
placut cefrumos l-ati luat in colimator pe 
K'shu in pagina a 3-a din numarul pe 
ianuarie). 

Ca tot am pomenit mai sus de jocuri 
full pe CD: pdrerea mea este ca pe viitor 
sa rezistati tentatiei de a mai da ascultare 
vocilor care va cer jocuri full. Puneti pe 
CD utilitare sau demo-uri de ultima ora! 
Lasdnd la o parte faptul ca un joe full la 
ora actuald ocupd mai multe CD-uri (pe 
unul singur incdpdnd doar chestii ra- 
suflate, din mileniul trecut!), demo-ul unui 
joe nou aparut este mult mai util si te poate 
ajuta sa te lamuresti daca te intereseazd 
suficient de mult aceljoc incdt sd-l cumperi. 
De multe on, uitdndu-md la titlurile de pe 
o taraba cu CD-uri pirat am auzit Idnga 
mine pustani conversdnd astfel cu vdn- 
zatorul (de obicei un tip „bronzat"): „Ia 
te uita.jocul 'XYZ'!?!? Ce stifi despre el, 
cu cee?' '. Iar vdnzatonil, al cdrui nivel de 
cunostinte despre PC-uri ajunge in general 
pdnd la genunchiul broastei, ii umple ca- 
put cu bazaconii si-l pdcdleste cu un joe 
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aiurea si un CD de proastd calitate. 

In alta ordine de idei, Mitza, te intreb 
din pura curiozitate: de ce ti-ai ales acest 
pseudonim? Ifi respect alegerea si nu o 
contest, dar nu o inteleg si de aceea cer 
lamuriri. Pentru cd induci in eroarel 
Initial, cdnd fi-am vdzut pentru intdia 
oard semndtura sub un articol, mi-am zis: 
„hei, ia te uitd ce grozav, au angajat o 
tipd ca redactor! In sfdrsitpot vedea cum 
gdndeste si o fata vizavi de jocurile pe 
PC". Apoi, uitdndu-md in caseta redac- 
torilor revistei ca sd vdd numele real al 
,,fetei", am constatat cu surprizd si - de 
ce sd nu recunosc - cu dezamdgire, ca 
era vorba, de fapt, tot de un bdiat. 

Ca tot am pomenit de redactori, Mitza: 
mulfi cititori fac caz de plecarea lui Wild 
Snake, nu? Am observat ca acest fapt a 
inceputsd tesupere. Euzicsd nu tepripesti, 
ci sd incerci safaci o mica analizd stilisticd 
afelului vostru de a rdspunde la scrisori. 
Dupa pdrerea mea, modul lui de a insera 
mici comentarii personate in textul scri- 
sorii unui editor crea senzafia unui dia- 
log activ, purtat pared „live" cu o voce 
fdra trup. Probabil din cauza asta intreabd 
atdfia corespondent de el, pentru cd se 
simte lipsa acestei voci, Apoi, faptul cd el 
rdspundea acid corespondentilor nu in- 
semna neapdrat cd alunga cititorii revistei, 
ci dimpotriva. Nu rareori, dupa ce citeam 
cdte o replica mai dura a ..Sarpelui" imi 
ziceam cu admirafie: „al dracu' veninos, 
ce i-a tdiat-o!!! ". Din cauza asta, in ultima 
vreme cdnd cumparam revista si nu aveam 
timp sau loc sd o rdsfoiesc pe indelete (de 
exemplu, in tramvai) aruncam un ochi la 
corespondenfe si mi-era suficient ca sd ma 
binedispun. Acelasi lucru il pot spune si 
despre stilul vostru de semndtura: tu esti 
invariabil Mitza, in timp ce el isi „mula" 
acel Wild Snake pe confinutul articolului 
si ii dadea noi forme haioase. 

Ca sd-(ifdci o idee mai clard, in opinia 
mea stilul Snake-ului aducea mult cu eel 
folositde ..Academia Catavencu " (stiislo- 
ganul ziarului asta: ,, cititorii nostri sunt 
mai inteligenfi decdt ai lor") in timp ce 
stilul tau seamand mai degrabd cu eel al 
unui cotidian central, de mare tiraj, serios, 
refinut si sobru. Or, revista voastrd nu este 
delocsobrasirefinuta, ci esteveseld, caldd 
si plind de sufletul celor ce o compun. 
Ce-ar ft dacd te-ai Integra si mai mult in 
atmosfera generald, lasdnd refinerea 
actuald la o parte? Pariez ca, dacd te uiti 
bine induntrul tau, o sd gdsesti acei stropi 
de fiere si de miere care, mixati, sd dea 
ceva mai aproape de spiritul revistei si, in 
acelasi timp, care sd te individualizeze! 

Profit de ocazie ca sd te mai intreb o 
ultima chestie care ma nedumereste: ce s- 
a intdmplat cu foarte interesanta emmune 
a voastrd care se difiiza pe Pro Tv infiecare 
sdmbdtd din mileniul trecut? A disparut? 
Definitiv? Dacd da, arfi mare pdcatlll 



Astept sd imi dati si mie niste rdspun- 
suri, in special la partea cu numerele care 
imi lipsesc din revista. 

Inchei aici, dar nu inainte de a va ura 
conform obiceiului din strdbuni: 

,,Jump to the next LEVEL! " 

Trackball 

In primul si in primul rand poti sa faci 
rost de numerele alea din LEVEL care iti 
lipsesc printr-un simplu telefon la redactie. 
sa te punem in legatura cu baietii si fetele 
de la Distribute §i o sa se aranjeze treaba. 

Pe mine unui ma bucura enorm sa 
vad oameni ceva mai inaintati in varsta 
(ceva mai experimental si mai versati de- 
cat obisnuitul gamer adolescent de pe la 
noi) scriind cateva randuri in care isi dau 
cu parerea despre noi. 

Probabil ca ai observat si tu... incer- 
cam sa facem o revista pentru un public 
cat mai matur, dar suntem cumparati (in 
proportie de 80%) de gamerii (foarte) 
tineri. Lipsa gamerilor „maturi" la noi ma 
face sa ma gandesc cateodata daca eu la 
30-40 de ani voi avea aceleasi preocupari 
(sper din inima sa nu ma lase microbul) 
si tocmai de aceea scrisorile de genul 
asta au rolul de a ma linisti cat de cat. 

DLH-ul este intr-adevar privit cu un 
ochi foarte critic de majoritateajucatorilor 
de pe la noi... eh! Sunt de acord si cu ei, 
dar sunt de acord si cu tine. Jocurile sunt 
intr-adevar facute pentru a fi distractive 
si relaxante (desi in ultimul timp numai 
relaxante nu sunt) si atata timp cat cineva 
foloseste un cheat doar ca sa se distreze 
sau maistiueuce, nu am nimic impo- 
triva. Doar sa nu le folosesca pentru ca 
mai apoi sa se laude in gura mare ce scor 
„marfa" a facut la cutare joe... that sux! 

Pseudonimul 1-am ales pentru ca la 
primele mele contacte cu Internetul nu 
am folosit diacriticele, de unde a rasarit 
primul meu nick: Mitza (a se citi Mita)... 
si asa mi-a ramas numele. Hehe... zici ca 
te-ai ofticat... hehe. 

Ahhhhh... Snake! Sa stii ca nu sunt 
cat de putin enervat cand primesc un 
teanc de scrisori care il cer pe Snake ina- 
poi la Chatroom... chiar ma distreaza. Esti 
insa primul care imi spune ca Snake era 
cat de cat dur (sa-i zicem sarcastic) cu 
cititorii si asta ma mira. De ce am vrut sa 
iau eu Chatroom-ul? Pentru ca Snake mi 
se parea mult prea impaciuitor, mult prea 
pasnic cu toti §i cu toate. Eu unui ma 
saturasem sa citesc LEVEL-ul si sa vad 4 
pagini mari §i late in care revista era ri- 
dicata in slavi si preamarita. Ma deranja... 
De aceea m-am decis sa iau taurul de 
coarne, sa ma mai rastesc la unui, la altul, 
sa adun niste critici, niste obiectii pentru 
ca fara ele nu exista progres, nu? Daca 
se continua numai in laude exista peri- 
colul sa o lasam mai moale, sa zicem ca 
totul e OK (desi nu era si nici acuma nu 



e)... pe scurt, ne-am fi lenevit. 

Pe mine unui ma distreaza la culme 
cand sunt catalogat drept rece, calculat, 
invariabil etc. (rad si eu cu pofta, spun 
bancuri, ma stramb in oglinda, fac tam- 
penii si nebunii... blablabla). 

Accept masca asta pentru rubrica 
Chatroom pentru ca asa trebuie si asa 
vreau eu, dar iti recomand sa mai citesti 
si alte articole ale mele inainte sa iti faci 
o parere generala despre mine. 

Ok, gata cu asta... 

PS. Nu e nimic ciudat in a fi „interesat 
de lumea jocurilor la asa o varsta «inain- 
tata»"... jocurile sunt pentru oricine stie 
sa se distreze §i pentru oricine vrea sa 
descopere lucruri noi. Ca la noi in {ara 
vezi mai rar oameni in toata firea cu ochii 
beliti in decolteul Larei Croft, asta e cu 
totul altceva... e si normal ca atunci cand 
traiesti de pe o zi pe alta, joaca sa fie pe 
ultimul loc in topul preocuparilor tale. 

Dar nu, nimeni nu e prea batran pen- 
trujocuri... 

Adi a.k.a. Cheater 

Sa vede, alte bug-uri gasite in revista 
2/2001: 

1. Cum seface cd o revista care se res- 
pectd sapublice review la jocurile apdrute 
de mai bine de 2 luni pe pia(a din Roma- 
nia? Ex. Gunman Chronicles, Hitman? 

2. Cum de se face cd punefi walk- 
through la Escape from Monkey Island, 
cdnd in DLH era apdrut de mult? Nu 
puteati mai bine cele 4 pagini sd le umpleti 
cu alte jocuri? Review-uri sau preview- 
uri? 

3. Ce cautd reclame lafilme intr-o 
REVISTA DE JOCURI? Dacd vroiam sa 
vedem ce mai este pe marile ecrane a.k.a. 
cinema nu credeti cd arfi fast mai simplu 
sd cumparam o revista T V? 

Cam atdt la partea critici pentru cd 
am incercat sa evit criticile de care va izbiti 
in fiecare moment de la alti cititori-scri- 
itori. La capitolul laude ce sd mai spun, va 
dati si voi seama ce cred despre voi daca 
am toate numerele voastrd! 

1 . Deh, vezi ca se poate! E adevarat ca 
jocurile au aparut cu ceva timp inainte de a 
fi testate de noi dar: 

a) Diferenta de timp intre momentul in 
care este predat articolul si momentul in care 
il citesti tu este de aproape o luna si 

b) Intotdeauna (aproape) jocurile 
prezentate de noi vor aparea pe piata inaintea 
aparitiei revistei si pentru asta trebuie sa 
multumim domnilor pirati (ii gasiti la tarabele 
frumos colorate din orice piata care se res- 
pecta)... si cu toate ca am vrea, nu putem sa 
impiedicam chestia asta. 

2. No comment!... poate ca nu toti 
au DLH-ul (ce ironic, avand in vedere 



problema cu ultimul CD...), poate ca 
unora le plac walkthrough-urile scrise de 
noi, cert e ca acea rubrica e in revista si 
nu va disparea (bat in lemn). 

3. Am mai spus si vad ca trebuie iarasi 
sa ma repet (si urasc chestia asta): LEVEL 
este o revista pentru gameri... iar gamerii 
sunt si ei oameni... iaroamenii au si ei nevoile 
lor... si oamenii se mai due si pe la film... iar 
cum gamerii sunt si ei oameni iar noi suntem 
o revista pentru gameri... eh, s-a inteles? 

In concluzie. . . mersi pentru critici ! (ma 
saturasem de : „De ce nu e CD full?", „da' 
poster?"...) 

Cornel „Para" Fudulu 

Salve stimate Domn. 

Am si eu un comentariu de fdcut la 
adresa nibricii din LEVEL-ul Februarie/ 
2000. Apai trecdnd peste treaba cu se- 
riozitatea Dvs. excesivd, lapagina 78, coloa- 
na din mijlocjos, scrie asa: , , Gamemlromdn 
(se)joacd mai mult la sdli dejocuri si se 
axeazd... ", iar la pagina 80 sdracul domn 

NSD 

Stimabililor, in primul rand salut si 
felicitdri pentru treaba pe care o faced. 
Nu v-am scris ca sa va laud, dar nici ca sa 
va critic. Dar, totusi, am niste nemultumiri 
in legdturd cu toate specimenele care va 
citesc revista si eventual aruncd acolo trei 
rdnduri pe hdrtie in care cer chestii care 
stiu ca nu le vor obtine niciodatd dar... 
asta e. 

As avea si eu cdte ceva sa le spun: 

Numdrul unu: „ Vrem jocuri full... " 
Oameni buni (cu ce urmeazd o sd-mi pun 
in cap toata (ara) voi sunteti batuti in cap? 
Dacd vor pune jocuri full n-or sa puna 
Fallout™ sau orice altceva ce va trece 
voud prin cap. NU! Vor pune jocuri de k- 
k-o, pentru ca nu-si peimit! Dar asta nu e 
tot! Dupa efortulpe care il depun si reusesc 
sa puna totusi un joe GATA scrisori la 
redactie ca e naspa... alea alea... dacd nu 
stiati, „ Calu 'de dar nu se cautd la dinti "... 
asacaCIOCVMIC! 

Alternative e urmdtoarea: Pirateria 
e infloare. Alocatia e 130000 lei. Da o 
fiigd pan ' la coif si ia-ti ce vrei. 80000 cu 
45000 pe revista... iti mai ramdn incd 5000 
pentru o Eugenie™. 

Numdrul doi. Sunt unii disperafi dupa 
postere... Vrem poster, da ' revista sa nu se 
scumpeascd... NUNU... sdse ieftineasca... 
NO COMMENT. 

Numdrul trei: Vrem carcase la greu... 
ca SIDIurile sa ocupe mai mult loc, sa tdiem 
revista si sa mai si dam bani pentm asta. 

Mi-am dat seama ce specimene citesc 
revista (bineinfeles ca nu ma refer la toti 
cititorii) cdnd am auzit-op-aia cu „tipariti 
taloanele si pe fa(d si pe spate", am cdzut 
pe spate. 



Miron Alex se alege cu un dus rece cam asa 
„ (si nu infeleg de ce tot spui «noi, gamerii», 
esti unul sau mai multi? te-a ales careva sef 
peste toata suflarea gamericeasca, sau 
aim?) ". Pai, Stimate Domn, tin sd-ti precizez 
ca o said dejocuri este un loc public (aka 
adunare de mai multt' cetdteni) care-si pot 
impdrti/sustine/discuta pdrerile subiectiv- 
obiective si care pot prinde glasprin piisma 
scrisorii unuia mai indrdznet. Asa ca eu socot 
abordarea Dvs. caustica cafiind total nepo- 
tii\itd si chiar avdnd o tentd nepoliticoasd '- 
la adresa cititorului Dvs. 

Cat despre obiectivitatea (p)review- 
ului unui joe, aceasta depinde de mai multi 
factori decdt or crede un editor, factori care 
ar trebui prezentati intr-un aiticol pe larg, 
gen „ Uite aim seface la noi un (p)review" 
cu pareri/comentarii din partea cititorilor, 
cititori care sper cd se conformeazd motto- 
ului Academiei Catavencu ;-) 

Cu stimd, 

Cornel „Para " Fudulu 
[wired] Kommando Nowotny 

Administrator [wired] Internet Cafe 



Chiar nu imi pare rau pentru ce i-am 
raspuns lui Alex. A meritat-o pe deplin. 
Daca el s-a simtit cu musca pe caciula la 
ce am zis eu, treaba lui, dar in momentul 
in care se autoalege purtatorul de cuvant 
al tuturor gamerilor sare mult peste limita. 
Putea si el sa spuna acolo „vorbesc in 
numele unor meseriasi de gameri din 
cartierul Cutare, scara Cutare aparta- 
mentul Cutare, calculatorul Cutare... din 
clanul Cutare"... hehe. Si P(R)eview-ul 
ala era sub orice critica (asta poti sa 
recunosti si tu)... 

Nu am nimic impotriva salilor de 
jocuri, dar e normal ca atunci cand te 
joci numai intr-o sala dejocuri sa nu auzi 
decat de Diablo2, Starcraft si Counter- 
Strike. Nu e rau, dar pentru a te numi 
gamer adevarat, trebuie sa ai totusi ceva 
experienta in statul in fata monitoailui 
de acasa in timp ce te chinui cu nu stiu 
ce joe in single player. 

Wired... cred ca ne-am intalnit la un 
CSceva... 




sau problema cititorilor prea 
perseverenti 

Ultimele doud reviste m-au cam de- 
zamagit din cauzd ca: 

- Gunman pe coperta 

~SASE (6, VI, SIX) jocuri cunota sub 
70 (chiar 68), dintre care patru cu note 
de 36, 46, 66 si 68 cu doudpagini alocate. 
Pai, asta-i batjoaird la adresa oricdrui 
gamer care se respectd. Si un asa-zis walk- 
through la unjoc cu fani 1 la 100000 de 
oameni. Nu zic ca nu-i bun dar 6 pagini 
sunt chiar exagerate. Nu cred totusi ca nu 
afifi a\mt altceva mai bun cu care sa le 
umplefi. 

Ar maifi si alte subiecte de discutat 
(E=mc2, asasinarea Dianei, franc-maso- 
neria, cei care ne conduc, stupid people si 
unde ajungeam dacd iesea raul eel mai 
mare, ce ascund americanii, zona 51 par- 
ed, concurenfa care nu existd, monopolul 
Romtelecom si contractul unilateral cu 
OTE, monopolul NVIDIA, incdlzirea 
globoid, N02 care e in Bucurestife mult 
de tot), M**dalin V**cu si tot neamul lui, 
pupin*** unora si lipsa totald de indif 
erentd a altora). 

Mai sunt multe dar... ce ***, sunteti 
revista dejocuri. 

JUMPUITZ1 LA NEXT LEVEL 
NSD™ 

Eu sper ca cititorii nostri sa fie mai 
gameri decat ai lor, dar nu conteneste sa 
ma surprinda faptul ca, desi am explicat o 



data, de doua ori, de n ori problema jo- 
cului full sau a posterului, ei tot nu par a 
fi inteles. Insa tu esti mult prea dur cu 
ei... eu nu mi-as permite asa ceva (cred 
ca daca i-as lua prea tare or sa ma injure 
si in somn). Dar, in mare, sunt de acord 
cu tine. 

O sa fie interesant de urmarit reactia 
cititorilor cand o sa avem joe full (oricat 
de indepartat ar parea prospectul asta)... 
or sa se conformeze si o sa cumpere re- 
vista (asa cum au promis) sau or sa pre- 
fere doua jocuri pirat? Om trai si om ve- 
dea. In orice caz, daca o sa mai punem 
un joe full pe CD, va fi vorba de un joe 
cunoscut (vechi, dar cunoscut si inca 
jucabil)... pentru asta ne strofocam noi 
aici si daca o sa reusim... eh, putem sa ne 
felicitam de pe acuma. 

Gunman-ul a ajuns pe coperta pen- 
tru ca arata bine (coperta, nu jocul... he- 
he) si pentru ca nu vrem sa fun obligati 
de acum inainte sa punem eel mai bun 
joe al lunii pe coperta (oricat de aiurea ar 
suna asta... dar asa suntem noi: idei multe 
da fixe!... stai ca nu era asa). 

Te plangi ca am testat o poala de 
jocuri slabe... iti dai seama cum ne-am 
simtit noi. Insa nu toate jocurile sunt bu- 
ne, iar daca intr-o anumita luna suntem 
invadati de asemenea jocuri, trebuie sa 
le testam. Pentru ca altfel nu am mai avea 
ce prezenta si pentru ca suntem o revista 
dejocuri care testeaza tot ce misca (sau 
se tareste spre moarte). Asa ca ne pare 
nespus de rau ca a trebuit sa dam atatea 
note mici, ne pare nespus de rau ca au 
fost atatea jocuri proaste in revista, dar, 
crede-ma, daca ar fi aparut in acea luna 
jocuri mai bune am fi scris despre ele cu 
cea mai mare placere. 
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Alex 

In a doua zi de scoald am fast la 
post a si mi-am scos alocafia de pe 
luna noiembrie. §i ce sd-fi spun, cdnd 
am scdpat de la scoald mi-am luat 
revista LEVEL de la un chiosc de 
ziare. Ajung acasd si desfac revista, 
aprind computerul si ce sd vezi, CD- 
ul era crdpat. Mama ce m-am enervat! 
Am luat revista si m-am dus la chiosc. 
Stai sd vezi!!! 1-am aruncat revista in 
fold si i-am zis sd-mi dea altd revista 
deoarece CD-ul era crdpat. Mi-a spus 
cd nu-i vina lui si ca nu-mi da nici 
altd revista nici band. Ne-am luat la 
ceartd si i-am aruncat revistele pejos. 
Ghinionul men cd tocmai atunci 
treceau niste gardieni. M-au dus aca- 
sd si mi-au dat o amenda de 200.000 
pentru tulburarea linistii publice. Asa 
cd am ramas sifara revista sijard CD. 

O scrisoare ce a starnit hohote de 
ras in redactie... era sa cad de pe scaun, 
efectiv! Desigur, suntem solidari cu tine 
§i ne pare rau pentru ghinionul tau (dar 
e a naibii de haioasa povestirea). 

Data viitoare iti recomand sa nu te 
mai grabesti nervos spre chioscul de 
ziare pentru ca LEGEA E CU OCHH PE 
TINE! 

Astea fiind spuse, da rapid un tele- 
fon la redactie si rezolvam problema cu 
CD-ul (OK, stiu ca e tarziu, da de-abia 
am primit si noi scrisoarea). 



ntii din acest numar: 
Atomic TV I 

Flamingo Computers C4 
Monosit 
Ubisoft 




Videoton 



LEVEL 

Str. N.D. Cocca Nr.12 
2200 Bra$ov 
Tel: 068/415158, 
093-570511 
094-754983 
Fax: 068/418728 
E-mail: levcl(achip.ro 
ISSN: 1582-1498 



General Manager: , 
Dan Badescu 

(dan_badescu@vogeI.ro) 

Redactor sef : 

Cristian Ca§caval (K'shu) 

Secretar de redactie: 

Gabricla Muntean 

ijchip.ro) 



Ne-au mai scris: Adrian Serbanescu de acolo, Ales 
Dumitrescu din Bucure$ti, Ripperx din la§i, Anton 
Razvan aka Mikron, Shubniggurath din Bucuresti, 
Mircea Sabau, Andrei aka Onix (nu te lasa, mai trimite 
articole), Remus aka Longbow din Pitesti, Ionut aka 
Googly din Bucuresti, Nitty din Bacau, Guguianu 
Gabriel din Bucuresti, Vaiesu Remus Adrian din 
Bra§o v, Parvu Andrei din Bucurejti, Savlo vschi George 
aka Col. CABOOM din Galati, Ghincia Renato din 
Baile Herculane, Ilina luliu-Narcis din Bucuresti, 
Cristian de pe undeva, Dumiti'ascu $tefan din Bucuresti, 
Chioveanu Dan din Ploie§ti, IancuLucian din Bucuresti, 
Gutiu Mihai din Tirgoviste, Popescu Adrian din 
Slobozia, 9mm aka PLIKTIS1T din Constanta, Trufa?u 
Alexandra din Bucuresti. Popescu Andrei aka 
BIONICMAN din Bucuresti (uite ca ai ajuns la NMS), 



Munteanu Doru din Jari^tea, Popa Alexandra 
din Timis, Blanara Dan-Ionu^ din Focsani, 
Craciunescu Catalin din Targu-Jiu, Sorescu Andrei 
din Vaslui, Giurconiu Adrian din Targu-Jiu, Cris 
aka Baghera din Bucuresti, Pitea Razvan din 
Resita, Barna Szilard aka Captain Jack din Cluj, 
Gheorghe Andrei Sorin din Bucuresti, Wintincher 
Andrei din Bucuresti, Orban Dan Razvan din 
Beclean, Baes §tefan din Bucuresti, Andrei 
Gheorghiu din Piatra Neamt (discheta era cam 
goala). Dura Florin din Bucuresti, $erban Ovidiu 
din Sighetu Marmatiei, Jaja Flavius din Bra§ov, 
Mazilu traian din Brosteni, Tuhari Mihai Razvan 
din Bucuresti, Moldovan Lucian din Bucure§ti, 
Nistor Adrian din Bucuresti, Sasu Victor din 
Bucuresti, Iacob Raoul din Timisoara. 



Redactori: 

Claudiu Levente (Claude) 
(claudeiSlevcl.ro) 
Mihai Sfrijan (Mitza) 
(mitzafo level.ro) 
Marius Ghinea 
(ghineaiVj clup.ioi 
Sebastian Cachit (Sebah) 
(sebahta chip.ro) 
Mihail Stegara (Mike) 
(mikefa. level.ro) 
Redactori hardware: 

Decebal Schiller 

(decibelu(«.;chip.ro) 

Publicitate: 

Zsolt Bodola 
(zsoltbodolafai vogcl.ro) 
Csilla Sandor 



Grafica §i DTP: 

Adrian Armaselu 
(adrian_armaselu@level.ro) 

Online: 

Cosmin Manoiu 
(cosmin_manoiu@chip.ro) 

Mihai Badescu 
(mihai_badescu@chip.ro) 

Liviu Bcteag 



Cristian Pop (Dr. Pepper) 

(cristian_pop@ vogcl.ro) 



Marketing: 

Leontc Marginean 

( leonte_marginean@vogel.ro) 

Cora lulia Apolzan 

(cora_apolzan@vogel.ro) 

Contabilitate: 

Maria Paige 
Eva Szaszka 
Adrian Dumitru 
(contabilitate@vogel.ro) 



Distributie: 

loana Badescu 
(ioana_badescu@vogel.ro) 
Soiu loan Claudiu 



Adresa pentru corespondenta: 

O.P. 2, C.P. 4, 2200 Brasov 

Pentru distributie contacta(i-ne 
la tel: 068-415158 
si fax: 068-418728 

Pregatirc fllme: 

Artur REPRO LTD, Ungaria. 
Montaj si tipar: 

Veszpremi Nyomda RT, Ungaria. 

LEVEL este membra fondator al 
Biroului Roman de Audit al Tirajelor 
(BRAT). 

Hotline: de luni pana vineri intre 
orcle 13.00 si 15.00. 
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X-Tension 

Luna tecuta - o 
promisiune. Luna 
viitoare - un 
articol. 
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Miscari precise si un design ergonomic! 

Combinatia perfecta intre precizia 

tehnologiei opt ice si design ft I 

confortabil! Sistemul optic garanteaza 

miscari line pe o mare varietate de 

suprafete, nemaifiind necesar un 

mousepad. Acum, ati scapat de 

chinul curatirii lunare a mouse- 

ului: noul MouseMan Wheel 

Optical nu are piese mecanice in 

miscare. Forma atent proiectata 

contribuie la un maximum de 

control si contort 



Versatilitate, 
creativitate, calitate 

Capturati imagini live, crea"Ji 

pagini de web, realiza|i 

videoconferin|e pe Internet, 

monitorizare video si multe 

altele! Senzorul CCD, 

completat de tehnologia 

Picture Smart, ofera culori 

vii si naturale. Microfonul 

integrat si pachetul generos 

de software de prelucrare 

aduc un plus de 

profesionalism filmelor si 

imaginilor capturate. 



Incearca gamepadul 
cu Vibration Feedback! 

9 butoane programabile, un buton 

precis de throttle si... 2 mini joystick-uri 

iti permit un control absolut! 

Si, pentru ca experienta pe care o 

traiesti sa fie totala atunci cand te joci, 

RumblePad-ul dispune de Vibration 

Feedback! !! Vei putea astfel si simti 

denivelarile de teren, loviturile primite de la 

adversari, turbulenfele atmosferice, atunci 

cand pilotezi un avion, sau accidentele de 

masina, atunci cand conduci o masina de curse. 

Pentru gamerii pasionati.. un joystick de exceptie! 

Cu un excelent sistem de Force Feedback, WingMan Strike 

Force 3D iti permite sa simti efecte deosebite: reculul armelor, 

forta unei explozii, socurile coliziunilor sunt mai reale ca 

niciodata! Functia "Twist Handle" permite rotirea mansei in plan 

orizontal pentru controlul perfect al directiei si schimbarea unghiurilor 

de vedere. Rotita situata la baza joystick-ului este destinata selectarii 

rapide a armelor, dar poate fi folosita si ca buton cu panS la 3 funcfii 

separate. WingMan Strike Force 3D are 9 butoane programabile, doua hat 

switch-uri cu cate 8 directii si un throttle de mare precizie. 

Iti place sa conduci in viteza? 

Atunci nu-fi dezlipi mainile de pe WingMan Formula Force GP! Volanul WingMan Formula Force GP 

are tehnologie "Force Feedback" integrata astfe! incat sa poti simti denivelarile terenului, pietrisul si, 
daca nu esti atent... parapetul! Imbracamintea din material cauciucat permite un control precis al directiei si 
un confort deosebit. Doua schimbatoare de viteza si 4 butoane programabile integrate sunt plasate ingenios pe 
voian astfel incat sa poti fi intotdeauna stapan pe bolidul pe care il conduci. 
Cu WingMan Formula Force GP ai tot ce iti trebuie ca sa devii campionl 
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